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O USA Número de transición en espera de 
que llegue el Saló del Cómic. 
No hay nada nuevo bajo el 
sol, seguimos sin el encarte 
de correo que había desapa- 
recido los dos últimos núme- 
ros. No es que os faltara en 
vuestro ejemplar de Neko, es 
simplemente que no pudo lle- d 
gar a tiempo. A partir del mes 
que viene el encarte no fal- 
tará a su cita mensual y lo 
hará con cambios, a 
mejor, esperamos. Por  / 
cierto. Este mes re- / 
cuperamos la sali- 

da a principios de / 

mes. A partir de / 

ahora llegare- / 
mos a las tien- 
das la primera 
semana de mes 
o a principios 
de la segunda. | 
Precisamente por l 

esa razón estamos * 
preparando algunos % 
cambios para el próxi- A 
mo número que preten- 
den potenciar ese hecho 
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(en cuestión de listados de infor- 
mación etc...) También para el 
próximo número tenemos pre- 
parados un par de cambios 
en alguna de las secciones 
fijas para pulir defectos de las 
mismas y centrarnos un poco 
que, para ser sinceros, el mul- 
timedia o el rincón del lector, 
se nos habían ido de las 
manos. Hay otro cambio en 
cartera, pero ese nos lo 
reservamos como sorpre- 
sa del Salón. 
En este número des- 
tacar el encarte de 
regalo que Man- 
ga Films ofrece a 
los lectores de 
Neko. Si este 
tipo de iniciati- 
vas os gustan 
hacédnoslo 
y P saber. 
A lo mejor les 
convencemos 
vz para repetir la expe- 
riencia. 
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+ Blood of Matools, Kuro 
Gane, Dragon Head, 
Patlabor, Miss. China, 
Dominic, B*,Paladines del 
horóscopo, Manga Wars. 
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TIENDA CON 
TODA LA 

e 497.19) 


JAPONESA. 
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'onia, 

repor- 
A 
todo, era el 
título inicial del 
manga que esta- 
ban preparando Is- 
IA 


Núria Peris para el Pri- 


mera Línea, pero 
al final la cosa se 
llamó  Clitorina 
por una decisión 
editorial. La verdad 
es que no podían 
haber encontrado 
un nombre más 
horrible. Clitorina 
estuvo en los qui- 
oscos el mes de 
febrero junto al 
correspondiente 
Primera Línea. 









y 


E 














| Dragon Fall del Saló del Cómic será un es- 
pecial fuera de numeración. Se llamará Dragon 
Fall GTI ...y sí? y reunirá a varios dibujantes 
que sustituirán por un mes al Hi no Tori 

Studio. Los elegidos son Ismael Ferrer, 
Sergio Sandoval, Roger Ibáñez y Miguel 
Chaves. La historia, como su título indica, se desmar- 
cará de la continuidad de Dragon Fall para inven- 
tarse un argumento autoconclusivo totalmente 
independiente del manga o el anime. 


| Mangazone ha vuelto, el de papel, y lo ha hecho por todo lo alto. En 
este primer número de la segunda época cambia en parte el staff cam- 
bia un poco la estructura y viene con un montón de páginas a color repleti- 
tas de información. Este primer número es verdaderamente espectacular, con 
información a punta pala por todos los rincones y una maquetación mucho 
más agresiva que en su encarnación anterior. Ahora sólo queda ver que 
periodcidad tendrán y si podrán mantener el altísimo nivel de este primer 
número en próximas entregas. Son 54 páginas a 450 ptas muy bien invertidas. 





Ens de menos a 
14 Vanessa Durán? No es 

le extrañar. Su Uno entre un 
millón fue uno de los mangas espa- 
ñoles mejor recibidos cuando salió. 
Pues no habrá que esperar mucho 
para volver a ver a Vanessa en acción. 
Nuestra gallega favorita ya está 
preparando su nueva serie. Se lla- 
mará Sheol tendrá 3 números y 
seguramente empezará a 
publicarse en el próximo 
Salón del manga. Edita 
Camaleón y la historia 
va de vampiros. De mo- 
mento no os contamos más, 
ya os iremos desvelando los 
secretos de la serie paso a paso. 







































a se ha estrenado la primera versión cine- 
matográfica de Evangelion. Fue el 15 de 
marzo. La parte con animación y argumento 
nuevo, la llamada Rebirth, dura unos 25 minu- 
tos, bastantes menos de lo que los chicos de 
Gainax habian prometido. Pero para que no 
se diga, Anno y sus muchachos han prometido 
que en Rebirth 2, a 

estrenarse en julio, 
proyectarán el primer 
segmento de Rebirth 
(esos 25 minutos nue- 
vos) más 45 minutos de 
metraje inéditos. En 
todo este nuevo Neon 
Genesis, tendremos sor- 
presas y revelaciones 


| manga vuelve a anunciarse en televisión. La 

segunda tanda de cintas de Salvat, el Man- 
ga Manía 2, ha tenido su correspondiente cam- 
paña de promoción televisiva tal como se hizo 
con la primera entrega. Es buena señal y confir- 
ma que Manga Manía ha sido un éxito comer- 
cial. Los que también han decidido hacer publi- 
cidad televisiva son la gente de Manga Films. 


De momento empezarán con unas cuñas que 
acompañarán el programa de manga de Óscar 
Valiente en TV3 y más tarde ya se verá. Para aca- 
bar con el manga en los anuncios, no podemos 
dejar de citar el anuncio de Lois, ese que mez- 
cla imágenes de Ghost in the Shell y algo de U- 
Jin. La verdad es que uno no sabe muy bien qué 
pensar del anuncio de marras. Es bueno que la 
iconografía del manga se pro- 
mocione con anuncios de este 
tipo, pero es un poco agobian- 
te que siempre se elijan imáge- 
nes con sexo o con violencia. 
Lo único que se consigue con 
eso es perpetuar la imagen 
mediatizada que se tiene del 
manga y el anime, una imagen 
bastante negativa, por cierto. 








de todo tipo. De mo- 
mento habrá que seguir 
esperando a ver si se 
deciden a empezar ¿ 
emitir en nuestro país. 
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Enemigos fuertes que vuelven del infierno. 
SL Ese es el título provisional del capítulo 42 
de Dragon Ball GT, el 
que inicia la nueva saga, la 
que deberá ser la última 
de la serie. Pues- bien, 
adelantándonos- a -nues- 
tros propios textos sobre 
Dragon Ball os ofrece- 
mos: las primeras imáge- 
nes de ese capítulo. Unas 
imágenes en las que 
podemos ver al Dr. 
Gero, al Dr. Myu y a A- 
17 maquinando entre 
sombras y brindando. 
Parece que quieren que 
los enemigos muertos de 
Gokuh- reaparezcan y 
anuncian que Gokuh 
deberá enfrentarse a 
antiguas amenazas ade- 
más de a aquellos que lle- 
varán su cara. Lo enten- 
demos tan poco como 
vosotros. Paciencia hasta el mes que viene. 











La revista americana Wizard acostumbra 

a tener dibujantes invitados que explican 
sus técnicas de dibujo referidas a temas con- 
cretos. En el número 68 incluyen una explica- 
ción acerca de cómo 
dibujar al estilo - manga 
facilitada por Adam 
Warren, creador de 
Dirty Pair (que se que os 
gusta). 


D> marzo, — Viz 
comenzó a publicar 
en los EE.UU. Metal 
Guardian Faust, de 
Tetsuro Ueyama. Está 
dentro de la línea de justi- 
cieros cubiertos por una 
armadura que se dedican 
a repartir mamporros y balazos a diestro y 
siniestro. 





Dark Horse está publicando desde 

febrero Drakuun: Rise of the Dragon 
Princess de Johji Manabe del que podéis ver 
una muestra de su trabajo en este mismo 
Neko. Serán seis números. 


> revista Animerica ya ha hecho un avan- 
ce de Inu-Yasha y la colección debería 
salir al mercado cuando leais estas 
líneas, Sigue siendo de vertigo 
la velocidad a la que Viz ha 
sacado la colección al 
mercado. 





EE huma- 
nidad se 
ha expandi- 
do por el 
espacio co- 
lonizando 
planetas por 
toda la galaxia. 
Pero con los te- 
rrestres va su sentido 
innato de la territorialidad y 
las guerras surgen inevitablemente. Para intentar 
preservar la paz en el espacio exterior, diversas 
facciones se unen fomando una alianza que pre- 
tende prevenir y eliminar los enfrentamientos 
bélicos o bien aniquilarlos con la flota de la alian- 
za. Este es el argumento de Quo vadis, una OVA 
que pretende seguir los pasos de Héroes de la 
galaxia, tanto en temática como en duración. 
Está previsto que la serie tenga unas 39 entregas. 
Quo Vadis está basada en el juego de la Sega 
Saturn del mismo 
nombre cuyos diseños 
estaban realizados por 
Haruiko Mikimoto 
(Macross). Pero hay 
más colaboradores de 
lujo. El diseño de [3 
mechas es nada menos 
que de Leiji Mat- 
sumoto (Capitán Har- 
lock). El director es 
Akira Takamura. 






layers ya tiene su tercera 
serie de televisión. Los que 
habéis tenido la oportunidad 
de haceros con alguna de las 

cintas de vídeo que están | 
a editando los 
americanos ya 
sabréis por 

qué. Los que | 

no, no os pre- (| 
ocupéis, ya os 
lo comentamos 

nosotros. Sla- | 


yers, cuyo origen [ 
es una novela que 


se ha ido publi- 
OS 

vista Dragon, 

es una de las 

series más di- 

vertidas que se 

pudieron ver du- 

rante el 96 y 
merecedora de 

los mejores elo- 

gios. Pero aquí no acaba la 
cosa. La tercera película ya 
está en marcha y planean 
estrenarla en verano de este 
Lina Inverse al 





unrise es la encargada de dar vida a 

¡Cowboy Bee, Boop. Una nueva serie 
de televisión que pretende convertirse en la reve- 
lación del 97. En la serie se nos relatan las aven- 
turas de Spike Shupigel, un chico de 27 años, 
marciano para más señas, dedicado a la 
romántica profesión de cazar fugitivos, un cazarrecompensas, vamos. 
ET IS ES 
explosiones, hackers, terroristas y un argumento duro y sin concesio- 
nes. Shinichiro Watanabe (director de Macross Plus) es el realiza- 
dor cuenta con un equipo de lujo entre los que destacan Yamame 
Kimitoshi (diseñador de mechas en Escaflowne) y Toshihiro 
Kawamoto (Stardust Memory). Todavía no hay fecha de estreno, 
pero parece que no debería tardar mucho en estrenarse en la UNA 





da Ferrer y José Miguel Álvarez han unido fuerzas 
para lo que será su nueva serie, Record Woman que apare- 
cerá en la revista Penthouse Comics en entregas de 10 pági- 
nas. El trabajo de Pam (la protagonista) es sencillo, se ocupa 
de certificar, de comprobar, si los 
sx, records sexuales que documenta su 
A empresa son ciertos o no. Para ello 
_se desplaza por todo el mundo 
< para acudir a los lugares 
Sax y conocer a las perso- 
a nas que  supues- 
) tamente han batido 
un record de tipo 
sexual. Evidentemente, 
Pam no siempre con- 
y seguirá mantenerse 
y “al margen” de 
Y todos esos re- 
cords. 









































aze Bakunetsu Jiku 

(Maze para los _£ 
amigos) va a ser el > 3 
nombre de la versión %Y 
televisiva de uno de los pocos | 
mangas que aguantan la popula- 
ridad actualmente en Japón. En 
la versión televisiva, se añadirán 
algunas historias originales, pero 
la base de los argumentos serán 
los guiones del manga. Dirige 
Susumu Suzuki y el diseño 
de personajes es de Ma- 
sayuki Goto. 


lungle de Iko es 
una de aque- 
las obras de 


anime que po- 
drían calificarse 
de autor. El direc- 
tor, diseñador de 
personajes y cre- 
ador de la histo- 

ría (original para 
esta OVA) es 

Yuji Moriyama. Este pequeño detalle ha 
hecho que la OVA lleve en producción 
muuuuchos meses y que los productores 
hayan estado a punto de tirar la toalla. Pero 
no lo han hecho, y la primera 
entrega de un total de 
tres salió a la venta el 26 
de marzo. Natsumi es 
una chica normal, pero su 
vida cambia radical- 
mente después de 
que su padre vuelva 
de la jungla tra- 
yendo consigo 

un extraño tótem co- 
mo recuerdo para su 
hija. A partir de ese 
momento, los aconteci- 
mientos extraños se suce- 
den y Natsumi consigue 
habilidades metamórficas (ua- 
uuu) gracias a un collar mági- 
co. El tono de la serie es 
desenfadado, con un pe- 

queño toque sexy. 
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S os gusta el 
trabajo de ÁI- 
varo López 
(IR TS 
componentes del 
O CA 
Studio), no os 
perdáis la porta- 
da de U, el hijo 
de Urich n%3 
realizada por el 
autor Vitoriano. 
En ese número 
de U se hará un 
pequeño repaso 
a la situación 
actual O] 
mercado del manga. La cosa sin duda prome- 
te ser bastante interesante 


% 
E pon Muyo 1 
vuelve a la tele- E N 
visión. El primer F 
episodio está pre- 
visto para este 
mismo mes de 
abril. Tenchi se 
verá envuelto en 
una nueva situa- 
ción complicada 
que deberá resolver 


con la ayuda de los J K 


personajes secundarios de 
siempre, más alguna incorpo- 
ración nueva, incluida una 
chica que quiere hacerse 
con su corazón (no en el 
sentido literal). El director 
de esta nueva serie es No- 
buhiro Takaki, el guión 
corre a cargo de Masayori 
Sekishima, Masashi Kubota, 
Norimichi Hosoi, Hideki 
Mitsui y Kenichi Kanemaki y 
el diseño de personajes es de 
Masaki Kajishima. Si la cosa 
cuaja (que seguro que sí), 
quién sabe si no es una 
serie que podría acabar en 
nuestras televisiones. 













a versión en OVA de Magic Knight Rayearth ya está a punto 
de aparecer. Se pondrá a la venta este verano y parece ser que la 
historia será completamente nueva. La nueva historia empezará al 
encontrarse Kikari con Monako, una extraña ninfa, mientras las 










La noticia no es precisamente fresca, pero 
por si hay despistados, recordaros que 
Sega y Bandai se han fusionado, Las especu- 
laciones sobre si eso potenciará o no la salida 
de videojuegos de Dragon Ball quedan para 
más adelante. De momento, andan bastante lia- 
dos intentando reorganizarse- administrativa- 
mente, Cuando haya más noticias, os las comu- 
hicaremos., 





Des que Yoshiyuki Tomino está pre- 
parando una nueva serie de robots. El 
anuncio lo realizó-en un programa de radio en 
Japón, y nosotros hemos leído la noticia en EX, 
un magazine electrónico muy ¡interesante 
sobre manga y anime que puede encontrarse 
en internet, más concretamente en 
http://www.ex.org 
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De próximos 26, 27 y 28: de mayo se cele- 
brarán en Sevilla unas jornadas sobre 
manga y anime organizadas por la facultad 
de ciencias de la información y la librería espe- 
cializada Nostromo, antes Dibujos 
Animados. Aun no hay.actos confirmados pe- 
ro se espera la presencia de algún autor. El mes 
que viene os detallaremos el lugar y las activi- 
dades del evento. 



























David Ramírez ha obte- 
nido un áccesit en un con- 
curso de comic organizado por 
una asociación de espeología 
de Tortosa. Felicidades. 


De 26 de marzo, en Japón, iS 
se emitió un especial de, 
Rurouni Kenshin. El especial 
tomó el horario de Dragon 

Ball GT aprovechando el impass generado por 
la emisión del especial de GT y de las dos últi- 
mas películas de Dragon Ball Z. 








Da CPU es un manga de Kaoru 
Shintani (Area 88, Alice 12), que se 
publicaba en la revista Young Animal. El to- 
no de la serie era un tanto subidillo de tono y 
tuvo una aceptación positiva entre los 

lectores, lo suficiente como para 
que hayan decidido darle forma de Wi 

+7 





OVA. La OVA tendrá tres partes 
y narrará. las. aventuras de 
Sexaloide, una especie de muñe- ( 
ca hinchable que aparece del 
disco duro del ordenador . de 

Akira, el protagonista. Un modelo Ni 
de ordenador que el chico no tuvo 
más remedio que comprar .al 













tres protagonistas descansan a la sombra de un 
MES OR TS 
E A A O 


haberse agotado el que el 
quería de buen principio. 
Vamos, que la historia se 
parece a Video Girl pero 
en versión informática. 


Hiraga, el guión es de Manabu Nakamura 
y el diseño de los protagonistas se repartirá 
O TS ETS 
nosono para el diseño de personajes, 
Naoyuki Konno en el diseño de mechas y 
Goto para el diseño de las bestias. 


OR pasado 5 de abril se organizó la segun- 
da ruta del manga de Barcelona organi- 
zada por la MILM. Dedicado a toda la list, Ota: 
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Este mes alargamos un poco la sección porque el mate- 
rial se nos estaba acumulando peligrosamente y no que- 
remos dejar de comentar nada que nos parezca míni- 
mamente atractivo. Otro cambio este mes es que en la 
lista de la compra hemos incluido material nuevo. 





Normalmente utilizamos la lista para hacer un 
seguimiento a cosas que ya hemos comentado previa- 
mente. Seguiremos haciéndolo, pero este mes nos ape- 
tecía el cambio para que podáis decirnos que preferís 
que salga en próximos tankoubons. 


BLOOD OF MATOOLS , (Kadokawa) 











Hajime Sawada es 
otro de los autores 
NE 4 de la cantera de 

Kadokawa, la edito- 
rial más activa de los 
últimos dos años en 
Japón. Parece que Dragon, el 





koubon a tankoubon. 
Kai es el protagonista 
de la serie. Su herma- 
na está gravemente 
enferma, y Kai ha par- 
tido en busca de la 
sangre de unas bestias 





manga, y el Dragon Magazine, se 
han convertido en verdaderas fuentes de jóve- 
nes talentos, una riada de autores que no le ha 
venido nada mal al mercado japonés, sobre 
todo teniendo en cuenta que editoriales como 
Shueisha llevan bastante tiempo sufriendo una 
tremenda crisis comercial y de ideas. Blood of 
Matools es la obra con la que hemos podido 
descubrir a Sawada, descubrirle y seguirle de 
cerca porque, como en muchos otros casos, la 
evolución de Sawada se ve página a página, tan- 











legendarias, los Ma- 
tools, una sangre que (según la leyenda) si se 
bebe puede curar cualquier enfermedad. En el 
camino Kai se encuentra a Sophi, una 
curandera con el poder de sanar 
cualquier enfermedad o herida, 
pero cuyo don ha dejado de 
ser todo lo eficaz que 
ella desearía. Por eso 
busca la sangre de los 
Matools con la inten- 
ción de regenerar su 
poder. Kai posee una 
espada mágica hecha de 
pelos de Matools y Kai 
tiene una bola de cuarzo M| 
que detecta la 


presencia de las 





















bestias sagra- 
das. Vista la uti- 
lidad de ambas 
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piezas Kai y Sophi deciden 
viajar juntos. Cuando lle- 
gan al lugar donde deberí- 
an estar los Matools en- 
cuentran a una mujer 
guardando la entrada que 
no es otra que Meia, la 
madre de Kai, que aban- 
donó a este y a su marido 
cuando Kai y su hermana 
era aun pequeños. La cosa 
se complicará cuando se descubre que por las 
venas de Sophi ya corre sangre de los Matools 
y que existen fuerzas ocultas que la persiguen a 
ella y a todo lo que tenga que ver con las bes- 
tias sagradas. Blood of Matools está muy en la 
línea de los mangas que giran en 
torno al Dragon Magazine y revistas 
paralelas. Eso no quita que el pro- 
== ducto funciona y que Sawada 
hace un gran trabajo, tanto 
en guión como en dibujo. 
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El tema de la clona- 
ción se ha puesto de 
moda, pero parece 
que no se limita al 
campo de las ovejas y 
los monos. Los dibu- 
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Han aparecido ya cuatro tomos en 
Japón de esta serie catastrofista 
de Minetaro Mochizuki. 

La historia empieza con un tren 

de alta velocidad que se dirige 
hacia Tokio, pero que, a causa 

de un desafortunado acciden- 
te, no llega jamás a alcanzar su 
destino. 

Tan solo parecen 

haber sobrevidido tres 

personas: un chico, Teru Aoki, 

una chica Ako Seto, y otro chico, 

NARA 

do el juicio. 


4 0 tankoubon 













jantes de comic 
también pue- e 
den clonar- Y” 

se, y si no Ga 

que se YY á 
lo pre- // / 
























ten a Kei Tome, sin duda un pariente 
clónico de Hiroaki Samura. Kei Tome 
es el autor de Kuro Gane, un manga de 
Kodansha que se publica en la revista 
Morning y del que se han publicado ya 
dos tankoubons. En Kuro Gane, el 

protagonista es Hagane no Jintetsu, 
un hombre solitario que 
se gana la vida como 
asesino a sueldo. Su 
vida es un conti- 
nuo viaje en busca 
de clientes y consi- 
guientes víctimas, 
un viaje que le lleva de 
una punta a otra del 
país, sin rumbo fijo y 
sin posibilidad de 
parada. Jintetsu 
tiene un solo ojo, y la 
mayor parte de su 
cara está 


A 


Los tres luchan por su supervivencia, 
intentando encontrar una salida al 
túnel en el que ha descarrilado el 
O 
enteran, gracias a una radio, de 
que algo grave ha pasado en 
Japón. 

Se suceden las peripecias, hasta 
que consiguen salir del túnel para 
descubrir. que el cielo de Tokio está 
cubierto por una nube negra y que la ciu- 

dad está completamente destruida. 
La lucha por la supervivencia vuelve a empezar, 
ahora en un mundo hostil en el que los pocos 
supervivientes se guían-no por la razón, sino 














cubierta por una máscara de metal. En 
su espada lleva otro ojo que transmite 
lo que ve a su dueño. 

En el Japón feudal es difícil vivir solo, sin 
tener dueño o un shogun al que seguir, 
pero Hagane parece encontrar protec- 
ción en su soledad y su constante y voluntario 
destierro, Lo curioso es que, pese a ser un ase- 
sino Jintetsu tiene un punto de vista moral 
sobre las cosas, aunque su moral está muy 
condicionada por su manera de vivir y no coin- 
cide siempre con lo que parece correcto a la 
mayoría de la gente. En muchos casos su moral 
le lleva a tomar decisiones extremas, decisio- 
nes en las que no permite que los sentimientos 
tomen parte. Él hace lo que cree que es 


por la ley del más fuerte. La más afectada es 
Ako, que al ser mujer, tiene que defenderse de 
varios intentos de violación, adernás de enfren- 
tarse, junto con Teru a los peligros que-les 
rodean. ; 
Como es normal en 
Japón, Minetaro hace 
RS 
Si bien la historia es bási- 
camente de corte catas- 
trofista, pronto surgen 
elementos fantásticos y 
terroríficos, especialmen- 
te encarnados por Nobuo 
que, al perder el juicio, le 
da por maquillarse la cara 
y el cuerpo de forma 
ritual en una ceremonia 











correcto, a pesar de que eso 
le obligue a matar a sangre fria 
a uno de sus pocos amigos, tal 
como sucede en una de las 
historias de este segundo 
tomo. Un día, Jintetsu ayuda a 
una chica a escapar de sus per- 
seguidores. Estos quieren cap- 
turarla porque ha matado a un 
hombre. El asesinado era el 
dueño de la chica, a la que compró cuando tenía 
ocho años. La chica, cansada de que su padre 
“adoptivo” no la dejara salir de casa lo mató con 
una tetera de hierro y huyó. Ésta es solo una de 





mística, gracias a un estu- 
chee maquillaje que 
encuentra en un bolso .en 
el tren accidentado. 
NS 
mento desestabilizador 
constante, en oposición 
NOR IS 
intentan - conser- 















las situaciones ambiguas en las que 
se ve mezclado Jintetsu a lo largo 
de las páginas que 
componen  Kuro 
Gane, una obra den- 
tro de lo que podría 
considerarse historias 
de samurais en la que Kei 
Tome (el autor) utiliza los 
recursos y personajes típicos 
del género para dar forma a una obra bastan- 
te sólida y convincente. 

De todas maneras, el grafismo e incluso la 
narración son demasiado parecidas a La espa- 
da del inmortal como 
para que la obra de 
Kei pueda ser mejor 
considerada. Puede 
que, con el tiempo y 
más páginas publica- 
das, el autor consiga 
formarse su propio 
estilo, encontrar su 
propio camino (lo 
mismo que busca su 
personaje en Kuro 
Gane) y descubra- 
mos un autor más 
interesante todavía. 











var. la calma en todo momento y.no 
caer en estado salvaje. 
Centrándonos ahora en - el dibujo, 
Minetaro Mochizuki hace recurso a un 
estilo muy oscuro, cargando mucho las 
tintas. De-hecho, y aunque suponemos 
que se trata solo de una casualidad, su 
tinta recuerda bastante a la del ameri- 
cano Burns, aunque con un trazo ajaponesado, rígido en la anatomía, la verdad es que consi- 
evidentemente. gue una ambientación y un desarrollo visual 
A E 
aunque-es un poco cuenta, consiguiendo. los efectos deseados, 
hasta el punto de que, si uno es capaz 
de olvidarse del. pequeño defectillo 
señalado, la verdad es que resulta bas- 
tante fácil quedar absorbido por la his- 
toria, ya que cuenta con imágenes de 
gran atractivo, además de un guión 
bastante sólido-e interesante. 
En resumen, se trata de un manga que (| 
seguramente no le entrará. por los 
ojos a la mayoría de la gente, pero que, 
durante el proceso de lectura, consi- 
gue cautivar gracias a su peculiar 
ambientación, al carisma de sus perso- 
najes y al buen desarrollo del guión. 
Una obra para degustar “con calma 
pero que seguramente ds dejará satis- 
fechos. 
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Kadokawa y dibujado por Juki Hanada 


| mos diseños de personajes que los crea- 


| 





Saber Marionette | es uno de esos 
productos que ha conseguido el 
éxito en varias formas. De Saber 
hay novelas, hay anime, hay 
videojuegos y ahora también 
hay manga editado por 


sobre el guión de Satoru Akahori y 
Yumisuke Kotoyushi y utilizando los mis- 


dos por Tsukasa Kotobuki. 
En el Planeta Teratsu solo viven hom- 
bres. Hace muchos años las mujeres 








Meteor  Schlachtschiff 

Nadesico: es. la ¡nueva 

serie del incombustible 

Kia Asamiya. El autor 

está compaginando tres 

mangas al mismo tiempo, 

por un lado está Dark Angel 

” para Kadokawa, Steam 
E Detectives para 



































se extinguieron y 
desde entonces los 
hombres viven acom- 
pañados de unas 
especies de androi- 
des, las Marionettes, 
que tienen forma 
de mujer y cuya 
única función es trabajar 
para los hombres y servir- 
les en todo lo que deseen. 
Son como electrodomésti- 
cos con te... bueno, me 
contendré, que queda 
feo. Otaru Mamiya, 
el protagonis- 


Shueisha y Ahora Nadesico para la 

revista Shonen Ace de Kadokawa. 

En el año 2196 una empresa terrestre $; 

ESB A 

to que consiste en tratar de rescatar a 

un superviviente de la invasión de 

marte por parte de júpiter, invasión que tuvo 

lugar un año antes. La empresa es la Nergal y 

OS ER O REE 
alista a una tripula- 
ción voluntaria. La 
nave es la Nadesico y 
la tripulación acaba 
compuesta en su 
mayoría por chicas a 


excepción de un solo 
tripulante masculino, 










ta de la serie, ha nacido y crecido en un peque- 
ño pueblo y vive un poco a contra corriente 
del resto de la gente. No tiene ninguna 
Marionette en casa porque piensa que, a pesar 
de ser sólo muñecas, no podría tratarlas como 
tal. Es por ese motivo por el que vive solo 
dedicado a su trabajo en cuerpo y alma. Otaru 
es sensible y tiene un 
gran corazón pero se ve 
envuelto en una comple- 
ja trama política por la 
cual en varios planetas 
quieren hacerse con el 
poder en toda la galaxia. 
leyasu Tokugawa, el 
gobernador del pueblo 
de Otaru, ve en este a la 
persona perfecta para 
controlar a las Saber 
Marionette, unas Mario- 
nette especiales conce- 





Akito. Akito es mar- 
ciano y su puesto en 
la Nadesico-es el de 
cocinero hasta que 
Yurika, la capitana de 
la Nadesico, le despi- 
de por tener un tatuaje de 
piloto en la mano. Pero 
Akito permanece a bordo 
y colabora en varias tareas 
en la nave. La Nadesico 
consigue salir de misión, 
no sin antes tener que 
enfrentarse a varios aco- 
razados de las fuerzas pla- z 
netarias terrestres poco dispuestos a que la 
gente de la Nergal tire adelante su proyecto. 
ERAS AO AA 
cida la primera dificultad la 
Nadesico deberá enfrentar- 
se a Kaguya y su crucero. 
Kaguya capitanea una nave 
idéntica a la Nadesico y es 
una rival de Yurika. La bata- 
lla está servida y todo esto a 
COS OS 
marte, Asamiya está jugando 
TO o A 
A A 
























bidas para ser utilizadas como armas y 
cuya principal característica es que tienen 
vida propia, tienen corazón. Otaru pasará 
de no tener ninguna Marionette en 
casa a que se le instalen tres al 
mismo tiempo y las tres 
muy atractivas, por cier- A 
to. 

Saber Marionette | es 
un manga supuesta- 





era el que podíamos 

ver en Dark Angel, y 

que ese era el Asamiya 

que tendriamos duran- 

te mucho tiempo, al fin 

y al cabo el resultado era 

bueno y cuando evolucio- 

naba lo hacía dentro de ese 

estilo. Pero sacó Steam Detectives y nos dejó a 
todos fuera de juego. La composición había 
cambiado, el ritmo también y el dibujo era muy 


¿diferente al que era habitual en Asamiya y sin 


embargo seguía haciendo Dark Angel en su 
anterior estilo. Pero la guinda es este Meteor 


mente dedicado a un público 
más joven, y a primera vista 
podría parecerlo si tenemos 
en cuenta el grafismo carica- 
turesco y gracioso, pero 
al abrir las páginas 
nos encontramos 
con una historia 
que funciona, 
un sentido del 
humor  bas- 
tante conse- 
guido y mu- 
chos, 
chos pecto- 










rales femeninos (tetas, ups) de los cuales pare- 
ce que el autor es un gran fan. Saber 
Marionette recuerda un poco al estilo de Jing, 
un estilo que parece que se está expandiendo 
entre las revistas de Shonen Jr., es decir, las 
dedicadas a cotas de edad un poco más bajas | 
que el Shonen Jump (no digamos ya el 
Afternoon) pero que en 








Schlachtschiff Nadesico. Asamiya no 


Ny% hace ni lo uno ni lo otro. En lo 
NR tal 
se aleja nuevamente del 
estilo de Dark Angel y se 
acerca a lo que ofrece en 
Steam, pero el dibujo con- 
serva el espíritu de Dark 
Angel pero muy evolucio- 
nado. En definitiva, un 
jaleo dificil de seguir y 
que a lo mejor empieza a 
aclararse con el próxi- 
mo trabajo del autor. 


pe Y 
A /9, 





nada desmerecen en 
contenido e interés (al 
menos en este caso). 

De momento no ha lle- 
gado a nuestro país nada 
demasiado representati- 
vo de este tendencia, 
ninguna serie que sea 
concretamente de este 
estilo, pero seguro que 
ya le tiene puesto el ojo 
a algunmanga tipo Saber 
Marionette J. 
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Black City. (japonés) Sueisha. Por Yasuhiro Kano ISBN4-08-872093-8. Es una recopila- 
ción de cuatro historias bastante densas. Los argumentos van desde la ciencia ficción más utili- 
taria al thriller psicológico. La densidad de los NS no va acompañada de un dibujo maduro, 
pero el grafismo de Kano es agradable y funciona. Sin más pero funciona. Es de esos dibujantes 
al que le adivinas mil influencias y al que solo falta empujar un poco para adquirir estilo propio. 























She Said Shitemite. (japonés) Fujimi Comics. Por Chataro ISBN-4-89421-202-1. 
A Chataro ya le conocéis La Cupula ha editado dos de sus series. Este She Said Shitemite es 
lo mismo de siempre. Algo de voyeurismo, sexo a raudales por todas las páginas, mujeres 
super mazizas y chicos camuflados y el dibujo habitual. Esta vez Chataro se ha estancado e 
incluso vuelve a un estilo primerizo, menos pulido y efectivo que en sus últimos trabajos. 


Dark Hair Captured n” 5. (japonés) Kadokawa. Por Ryuusuke Mita 1SBN4-04- 
926099-9. Como siempre suele pasar nos ha llegado el quinto número de Dark Hair cuan- 
do habíamos cerrado el artículo. Como nos parecía interesante comentarlo lo hemos cola- 
do en la lista de la compra. Más de lo mismo que, dado el caso, es más que suficiente, Como 
Mita siga evolucionando no hay quien se imagine donde puede llegar o que estilo tendrá. 




















Cyber Planet 1999 n” 2. (japonés) Asuka. Por Tamayo Akiyama ISBN4-04-852764- 
9. Tamayo Akiyama es una de las muchas autoras que se ha formado bajo el ala protectora 
de las Clamp. Su estilo de dibujo y el tipo de historias que cuenta lo demuestran. Tamayo ha- 
ce Clamp 100%, pero Clamp del de hace un par de años. Las chicas Clamp ya han supera- 
do lo que Tamayo nos ofrece en estas recopilaciones de historias cortas, agradables, eso sí. 














Law Man (japonés) Hakusensha. Por Akihiro Itoh 
1SBN4-592-13410-9. Obra anterior a Belle Star de Itoh. En 
ella ya da muestras de su valía en historias cortas de espias y 
detectives con muchas explosiones y tiros. Un manga muy 
entretenido y bastante bien dibujado. 






Belle Starr n*l 1SBN4-04-926054-9 y n” 2 ISBN4-04- 
926055-7 (japonés) Kadokawa. Por Akihiro Itoh. El 
manga de vaqueros más en forma (puede que el único) al que 
le hemos echado el ojo. Sabemos de buena tinta que gusta a 
más de un editor de manga y ya se ha editado en Francia. 






Colors Side K 1SBN4-89601-260-7 y n” 2 ISBN4-08-872072-5 (japonés) Movic Comics. Por Michitaka Kikuchi. 
Recopilación de los primeros trabajos de la eterna sombra de Kia Asamiya. El estilo es parecido al de este pero en estado 


embrionario. Anteriormente ya había aparecido otro volumen recopilatoria titulado Side A. El interés de estos volúmenes 
reside en lo curioso de ver los primeros pasos del autor de Sonic Soldier Borgman o Meiou Project Zeorymer. Este Side K está 
apadrinado por el Studio Tron al que Kikuchi pertenece. ¿Donde empezará Kikuchi y acabará Asamiya? 


Aquí tenéis los ISBN de los mangas de este mes en el Tas * Aquí tenéis algunas direcciones más de tiendas de Paris centradas en el 
Bood of Matools. mundo del-manga: 
AN A S Tokyo-Do. 

Tomo 3. 15BN4-04-926071-9 4, rue Sainte Anne 75001 Paris. 
Tomo 4. ISBN4-04-926079-4 ICAO ATAR ATM UA 
Kuro Gane. Tonkam Monge. 

Tomo 2. ISBN4-06-338010-6 24, rúe Monge-75005 Paris 
Dragon Head. Atomic Club. 

Tomo 1-1SBN4-06-323519-X 17, rue Trousseau 7501 | Paris: 
“Tomo-2 ISBN4-06-323549-1 Tel.(07 33) 1.48 05-06-08. 
Tomo 3 ISBN4-06-323597-1 Katsumi. 

Tomo 4 1SBN4-06-336638-3 22, rue Titon, 75001 Paris. 
Saber Marionette J. Tel (07 33) | 40 09 18 66. 
AIN A DADA) Madoka. 27, 

Metero Schlachtschiff Nadesico rue Faidherbe, 75001 Paris: 
AN ARIES! Tel (07 33) 143: 73-01-35: 
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RYUUSUKE MITA 


DARK HAIR 
CAPTURED 


ste mes hablamos de un autor, 

Ryuusuke Mita, y su obra con motivo 
de la publicación de Dragon Half, su obra 
más conocida. Per empezaremos con 
Dark Hair Captured, su otra gran obra, la 
serie que sigue publicando en la actuali- 
dad y que no sería extraño ver publicada 




















en nuestro país si Dragon Half funciona. 
Pero pasemos a contar directamente qué es 
Dark Hair Captured. 
Manji y su hijo, Captured, son dos terrestres 
que han viajado hasta un Land Star (que es el 
nombre de los plane- 
tas pertenecientes al 
universo fantástico 
en el que se ubican 
las aventuras de Cap- 
tured y sus compañe- 
ros). De hecho, son 


















los únicos terrestres que hay en dicho universo, 
como delata el color oscuro del pelo de 
Captured (es un detalle importante que, en 
cada Land Star viven seres distintos, pero nin- 
guno tiene el pelo oscuro, solo los terrestres). 
El sueño de Manji es el 

de volver como sea a la 
Tierra. Pero para ello necesita 
dinero, y, para conseguirlo, se 
dedica a la caza de aventuras y a 
la búsqueda de tesoros. Eso le 
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D Hair Captured se ha ido publicando (y 
sigue) en la revista Comic Dragon, una revista 
en la que, por ejemplo, aparecía el Neurohard-de 
Masamune Shirow. Sin duda es una de las revistas 
más en forma de la actualidad. 








encanta a su hijo, que es bastante bravucón y 
ególatra. 

Para ayudarle en sus aventuras, Captured cuen- 
ta con un anillo, “General”, que contiene el alma 
de un ser muy poderoso. Existen 26 espectros 
de este tipo aprisionados en anillos marcados 
con las letras del abecedario (de la A a la Z). 
Cualquiera no puede ma- 
nejar dichos anillos, ya que 
requiere un poder espe- 


cial. Captured lo 
SSA posee en 















parte (a medida que progresen sus aventuras, 
irá aprendiendo) y su amiga Camel también. De 
hecho, Camel es poseedora de cuatro anillos. 
Aparte de las aventuras que se les puedan pre- 
sentar, Manji y Captured cuentan con un enemi- 
go muy concreto y peligroso. Se trata 

de Mother, una entidad que se 






































pretende sea la fuente de 
toda vida en los Land Stars. 
Mother está em- 

peñada en que 

Captured muera (no 
le gustan los terres- 
tres) y se pasa 
todo el tiempo 
enviando asesi- 
nos para que 
cumplan con 
dicho co- 








Sr 


Ni) se sale con la suya (aunque pagan- 








Terrestre, moreno y de 
ojos azules. Su anillo, 
General, y su propia 
habilidad, le convierten 
en un gran guerrero 


metido. 
De hecho, la primera aventu- 
ra que conocemos de Cap- 
tured plantea su enfrenta- 
miento a dos de estos asesinos. Por un lado está 
Moonsault (que aparece en el segundo volu- 
men). Moonsault es una princesa muy malvada 
que, tras ser derrotada repetidamente por 
Captured, se enamora de él y decide unirse a él 
(para disgusto de Camel, todo sea dicho). 
El otro enemigo es bastante más peligro- 
. so. Se trata de Stanpeed (o Phantom 
X Dancer), el cual es capaz de trans- 
formar su cuerpo en 
SY el de un fantasma, 
con lo cual nada 
1 puede dañarle. 
Además posee 
una garra mortal y 
una espada que 
¿Y crece hasta el tama- 
ño que el desee. 
Stanpeed resulta un ene- 
migo bastante más difícil de 
vencer, pero a la larga Captured 


do un alto precio, la verdad). 

A partir del tercer volu- 
men, al acabar esta aven- 
tura inicial, 
> 4 comienza otra, 
con la presenta- 


ción de dos 
nuevos per- 
sonajes, que 


también son bus- 
cadores de tesoros, 
















MANJI 
Es el padre de Cptured 
y tiene unas enormes 
ganas de volver a la 
Tierra. Está obesiona- 
do con los tesoros. 


Trabaja en la tienda de 
Ramen y es un poco 
alocada. Pero también 
es una Spect Master y 
tiene varios anillos, 


Tras encontrarse con 
Captured y  Manji, 
emprenden la búsqueda 
de una piedra 
llamada el Ojo de 
Cobra. Para con- 
seguir la joya, no 
obstante, deben 
eliminar a su LA 
poseedor, el rey 
Fulneslon. Al final del cuarto volumen, han con- 
seguido su objetivo, aunque la aventura está 
muy lejos de su final. 

Dark Hair es una serie sólida en la 
que Mita, con su estilo más agresi- 
vo, construye una trama y unos 
personajes perfectamente defini- 
dos y muy atractivos. Sin duda es 
una de las series más interesantes 
de Kadokawa, lo que es decir 
mucho dado el nivel de la editorial 
últimamente. 








Son dos hermanos, 
Franken y Steiner, 
caracterizados el primero por 

ser un antiguo compañero de aven- 
turas de Manji y el segundo por ser 
un luchador joven pero de gran 
categoría. 
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DRAGON HALF 


Ryuusuke Mita es uno de los autores cuya ico- 
nografía nos ha acompañado desde los princi- 
pios del manga en España. Me explico. Las dis- 
tribuidoras especializadas se empeñaron en 
traer revistas especializadas en los principios de 
los tiempos. La jugada no cuajó comercialmen- 
te, pero durante un tiempo tuvimos Newtypes y 
Dragon Magazines a mansalva en las estanterías 
de varias tiendas especializadas. Y las portadas 
de las Dragon Magazines cada dos por tres 
llevaban a una chica de ojos enormes y 
extraños en portada. No era otra que 
Mink, la protagonista de Dragon Half. 
Ahora la veterana serie llega a España y 
tendremos la oportunidad de descubrir 
que se escondía tras aquellas mira- 
das tan especia- 
les. 

Dragon Half narra las Ss E 
aventuras de Mink, una $7 s 
chica preciosa, hija de un 
humano, Rouce, y de una 
dragona, Mana, capaz de 








adoptar forma humana cuando lo desea. 
Desgraciadamente, el rey Siva también estaba 
en su momento enamorado de Mana (y es que 
era una dragona preciosa) y no ha podido per- 
donar jamás a Rouce por habérsela robado. Así 
que se pasa todo el tiempo intentando vengar- 
se de Rouce a través de Mink. Siva tiene tam- 
bién una hija, fruto de su matrimonio con 
Venus, una Slime (una especie de 
burbuja viscosa, que puede 





Ryuusuke Mita nació el 24 
de agosto de 1967, y 


como dicen las pequeñas 
biografías que acompañan 


los tankoubons de Dragon 

Half y Dark Hair Captured, 

su tipo de sangre es AB. 

A los 13 años ya realizaba 

sus propios mangas paró- 

dicos en la escuela, man- 

O EOS 

compañeros de clase en 

busca de aprobaci Le 

gustaba hacer parodias de 

Lupin lll y el humor era 

una constante en todas 

sus historias. 

ESTER O! 

bachillerato en 1986, in- 
SAS 

animación y empezó a 

trabajar con el pseudónimo de Banzai Futekí 
E ES E MOS 
videojuegos. 

Sus enormes ganas de dibujar le llevaron a 
insistirle a su jefe para que le dejara colaborar 
con ilustraciones en la revista Game Book. Sus 
dibujos tuvieron éxito y le encargaron realizar 
varios pequeños mangas de unas ocho páginas 
en los que promocionaba 

videojuegos. 

Pero su primer trabajo 

serio como dibujante de 

mangas fue en 1988, en la 

revista Dragon magazine. 

La serie se llamaba Dragon 

Half y se publicaría ininte- 

RO AS 

gon Magazine de Fujimi 

Shobo hasta el número de 

abril de 1995 en 50 entre- 

gas que no faltaron ni una 

sola vez a su cita con una 

de las revistas de manga y 

temáticas heroico fantás- 

ticas más populares de 

Japón. Pero el mérito es 

mayor, si tenemos en 

cuenta que, desde 1992, 

Mita publica manga por 

partida doble. Su otra 

serie larga, Kuro Kami no 

Captured, o Dark Hair 

Captured si. lo preferís, 

viene publicándose en la 

revista Comic Dragon 

desde el año de las olimpiadas de Barcelona a 
buen ritmo y con el estilo más “moderno” del 
autor. 

Acaba de publicarse el quinto tomo de esta 
serie y parece que Mita no tiene previsto 
emprender la publicación de un nuevo manga 
de momento, pero lo que está claro es que el 
joven autor japonés seguirá empeñado en 
refinar y pulir su estilo para acercarse lo más 
posible'a lo que el considera que quieren sus 


lectores. 
REO 4 7 - 































yy también tomar 


forma 

“ humana gracias a un 
[> encantamiento). Vena, la 
princesa, también es, por 
tanto, mitad humana y, 
como su padre, tiene bas- 
tante manía a la pobre Mink. 
Lo que mueve toda la his- 
toria es, por una parte, 
los deseos de venganza de Siva y de Vena y, por 
otra parte, la búsqueda por parte de Mink de 
una poción mágica, en el reino de Pido, que le 
permitiría convertirse completamente en 
humana y (eso espera ella) conquistar a un tal 
Dick Saucer. Dick Saucer es un cantante famo- 
so que trae de cabeza a todas las jovencitas y la 
razón por la que 
Mink debería convertirse 
completamente en humana 
para poderlo con- 
quistar no es otra que el 
hecho de que, en 
su tiempo 
libre, Dick 
se dedica a 
cazar  drago- 































nes. El motivo de este peculiar odio es que 
sus padres fueron masacrados por un dra- 
gón y Dick busca venganza. 

En el primer volumen de los siete que com- 
ponen la serie, se nos presenta a los perso- 


najes principales y sus motivaciones. Se 
descubre, por ejemplo, que Mink 
“conoce” personalmente a 
Dick Saucer gracias a 
una encerrona prepa- 
rada por el rey Siva 
q ue 
sabiendo 
de su admi- 
ración por 
el cantante 
intenta atra- 
erla a una 
trampa utilizan- 
do una entrada 
falsa para el con- 
cierto. En el concier- 
to conoce a la prince- 
sa Vena con la que 
mantiene una ligera 
disputa que acaba con 
un golpe de Vena a Mink 
que envía a esta última hasta el 
interior del recinto, junto a Dick, al 
que besa. Mink decide que Dick tiene 
que ser suyo, pero es advertida de la 
segunda afición de éste (la de cazar 
dragones). También aprende, gra- 
cias a su amiga 
A Rufa, la existencia 
de la poción. 


























Rufa, Mink y Pia (ini- 
cialmente, un chico, 
aunque acaba descu- 
briéndose que es una 


chica), se ponen en marcha en busca de la 


poción. 


Llegan al país Pido, donde conocen al rey, al que 
ayudan en sus cuitas con el gran mago 
Azatodeth. En este punto acaba el primer 
tomo, con el regalo por parte del rey a las chi- 
cas de un ratoncillo que, cuando se enfada, se 


hace gigantesco. 


¿¿¿SI NO QUIERES QUE TE ESTROPEE- 
MOS EL FINAL DE LA SERIE, NO SIGAS 


LEYENDO!!! 


De todas maneras no se desvela un gran secre- 
to diciendo que, tras pasar muchas y variadas 
aventuras, Mink consigue derrotar a Azatodeth. 
Igualmente, consigue que Dick Saucer se olvide 


de su apariencia 
y que se enamo- 
















































| Dragon Magazine se 
ha convertido en una 
referencia imprescindible 
a la hora de hablar de 
manga en los años 90. 
Desde esta revista han 


surgido algunos de los 
mejores y más populares 
autores de manga del 
momento. 





re de ella. Acaban 
casándose, para 
desgracia de la prin- 
cesa Vena, que tam- 
bién quería a Dick 
para sí. Con esto 
acaba la historia 
principal, aunque el último volumen incluye un 
apéndice titulado jocosamente Dragon Half Z en 
el que se nos deja echar un vistazo al futuro de 
los protagonistas (8 años después del final de la 
historia) en el que descubrimos más detalles de 
su pasado y alguno de su presente (por ejemplo 
que Mink y Dick tienen una hija llamada Pink). 
Y, colorín colorado... Dragon Half es sin duda un 
manga a no perderse. Hay quien lo ha calificado 


de infantil, pero perso- 
nalmente me inclino a 
pensar que es un pro- 
ducto para todos los 
públicos sobre todo por 
lo accesible y lo sencillo de leer que es, pero en 
este caso es más una ventaja que un inconve- 
niente. Dragon Half es casi una obra coral en la 
que un montón de personajes, pero un montón 
de verdad, encadenan una serie de aventuras de 
lo más divertidas. Puede que la primera parte 
de la serie os parezca-un poco sencillota de 
dibujo, un poco simple de entrada, pero Dragon 
Half va más allá y a poco que le deis una opor- 
tunidad, que dejeis que pasen un par o tres 
números estoy completamente seguro que os 
enamorará irremediablemente. Un amor de los 
apasionados, por cierto. 


Enrique Pilón 


MINK 


Es la hija de Rouce y 
Mana por lo que es 
medio humana medio 
dragona. Es fuerte y le 
encanta Dick Saucer. 


A 


ES 


Es amigo de Mink y 
Rufa. Quiere ser gue- 
rrero, pero en el fondo 
prefiere pasarse el día 
jugando con Mappy. 


Es el padre de Vena. Es 
algo despota y le en- 
canta manipular a la 
gente. Casi nunca lo 
consigue por manazas. 


ie 3 


TA 
matar dragones y acabó 
casándose con una. Es- 
tá un poco salido pero 
tiene buen corazón. 


MAPPY 


Es. la mascota de Pia: 
Puede convertirse en 
Un monstruo enorme y 
COS 
le en caso de peligro. 


072 110) 


Hace de consejero del 
Rey Siva. Es una especie 
de brujo y, como el 
mismo Rey, es bastante 
incompetente. 


MANA 
(EA 
una dragona que puede 
adoptar forma humana 
y es mucho más fuerte 
que otros dragones. 


DICK SAUCER 


Es una. estrella de la 
MARS 
hace de cazador de 
dragones. És un poco 
estirado. 


DAMARAMU 


Lacayo del Rey, es el 
encargado de liquidar a 
Mink, misión que le 
costará casi todo su 
cuerpo. 


RUFA 


Es la amiga de Mink y 
tiene poderes mágicos. 
CES 
que no los controla y la 
lía de vez en cuando. 


ARS 


Es una babosa, como su 
madre, y como ella ha 
aprendido a tomar apa- 
riencia humana. Es upa 
gran maga. 


AZATODETH 


Es el malo malísimo de 
la serie pero práctica- 
mente no aparece. Sólo 
se le ve en sombras O 
de refilón. 


i ES evolución de Ryuusuke 
—N Mita es algo impresionan- 
As) RO TS 
' sacadas de los diversos 
tomos (8) de la colección. 
La evolución es evidente a 
simple vista. A Mita le 
pasó un poco como a 
Kosuke Fujishima. Las pri- 
meras páginas de Ah mi 
diosa eran poco agrade- 
cidas de dibujo. El chico 
tardó hacerse con el 
control del lápiz pero cuando lo hizo 
" enamoró a propios y 
e, extraños. En el caso de 
Mita pasa algo pareci- 
CS O 
primer estilo del autor ya es 
muy funcional. Los primeros 
volúmenes de Dragon Half son 
ES 
mente que los últimos, pero a 
pesar de su suavidad de líneas, el 
trabajo de Mita funciona perfecta- 
mente. Pero los tomos 7 y 8 son una 
TS 
prácticamente el mismo (el tono es 
un poco más serio) y el dibujo alcanza 
cotas de excelencia. Mita sintetiza su 
estilo. Aprende a controlar completa- 
mente su grafismo y lo lleva a un. 
extremo, le da una vuelta de tuerca 
estilizando formas, inventándose 
rostros y volúmenes y, en resu- 
men, alcanzando un grado de 
personalidad y originalidad dificil 
de encontrar. Lo dicho, pacien= 
cia y a ver si entre todos 1O 
aguantamos la colección has-  ¿" 
ta llegar a esa etapa de la 
serie. Vale la pena. 
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1 96 fue un año importante 

para la animación japonesa. Por 
un lado, las viejas glorias, las series 
de más éxito entre los aficionados, 
entraban en una especie de callejón 
sin salida que acabaría abocándolas 
a una muerte segura. Series como 
Sailor Moon o Dragon Ball buscaban 
nuevas formas, nuevos caminos, 
para mantenerse en los más alto de la popu- 
laridad, pero se vieron desbancadas por pro- 
ductos mucho más sólidos. El 96 fue el año 
de Neon Genesis Evangelion, de su revolución, 
de la implantación de anime de calidad en la 
TV. Fue el año de Slayers, que se convirtió en 
digna sucesora de las series más populares 
siguiendo  sus- 
mismos esque- 
mas (al menos 






















ste es un “ 
boceto pri- 
merizo de Yuuki 
para el personaje 
de Hitomi. La verdad es 
que al final la cosa quedó 
más lucida. Yuuki se ha 
convertido en uno de 

los “chara designers, 
más cotizados y va- 
lorados de todo 


Japón. 















los de su ori- 
gen): animación muy bara- 
ta, pero mucho ritmo y 
buen humor. Pero también 
fue el año de Tenku no 
Escaflowne, la serie que 
subió el listón de la anima- 
ción televisiva como no lo 
había hecho nadie en 
mucho tiempo. De entrada 
la cosa ya prometía. 
Para abrir boca, la Sunrise 
decidió reunir a un equipo 
de verdaderas estrellas. El diseño de perso- 
najes se lo encargaron a Nobuteru Yuuki 
(Alita, Lodoss, X) el diseño de mechas corría 
a cargo de Shoji Kawamori (Macross y 
Macross Plus) y Kimitoshi Yamane al que, tras 
el éxito de Escaflowne, han confiado el dise- 
ño de mechas de la gran 
esperanza de Sunrise 
para el 97, Cowboy 
Be-Bop. Para coordi- 


l/ (muy importante en esta 
/ serie) se eligió a Kazuki 





== 


nar el apartado técnico ¿- 


Akane (Samurai 


Troopers). Este equi- 
pazo tenía la misión 
de convertir a Es- 


caflowne en la mejor 
serie de televisión posi- 
ble con los medios que 
tenían a su disposición, 
y lo consiguieron. 
La historia de Esca- 
flowne empieza con 
Hitomi Kanzaki, la pro- 
tagonista de la serie. 
Hitomi es una estudian- 
te de quince años, una 
estudiante de lo más común y corriente. 
Una de sus mayores aficiones es el atletismo 
y la otra tirar las cartas del tarot, pero de 
manera informal, sin tomárselo demasiado 
en serio, Un día Hitomi, se prepara para una 
carrera importante. Mientras se concentra, 
frota un llamativo amuleto que siempre lleva 
consigo y se dispone a correr. Pero nada 
más empezar tiene una extraña visión. Vé a 
un chico armado con una espada en medio 





































de la pista y, al llegar a su altu- 
ra, se vé trasladada (o eso 
siente ella) a un mundo lejano 
en el que enormes robots se 
enfrentan destruyéndolo to- 
do. También vé una torre que 
acaba derruida y, finalmente, 
una especie de ángel que 
intenta acercarse a ella para 
rescatarla mientras el suelo 
cede bajo sus pies. Hitomi 


acaba desmayándose. Esa misma noche, 
acompañada por dos amigos de la escuela, 
Hitomi intenta repetir en solitario la carrera 


de la mañana, obsesionada 
por la extraña visión. Pero 
parece que los hados están 
dispuestos a que Hitomi no 
acabe su carrera y de nuevo ocu- 
rre algo extraño. Aparece una 
luz deslumbrante de la que sale 
el chico que Hitomi había visto 
por la mañana, pero esta vez la 
aparición es real y viene acom- 
pañada. Detrás del chico more- 
no (porque es moreno, por cier- 
to) surge un enorme dragón con 
muy malas pulgas. La batalla que 
sigue es épica, pero acaba decantándose del 
lado del recién llegado y el dragón muere 
bajo el ataque de su espada. El chico exami- 


EN 

























na a su víctima y 
extrae de su cuerpo 
una piedra brillante. 
Hitomi se acerca a él 
completamente aluci- 
nada y superada por la 
situación, cuando una 
extraña energía les 
envuelve a ella y al 
chico y les transporta 
a otra dimensión, a 
otro mundo. 

El mundo al que han 
sido transportados se 




























llama Gaia, un planeta 
supuestamente situado 
entre la Tierra y la Luna. El chico acaba pre- 
sentándose a Hitomi. Se llama Van Farnel y 
es el príncipe de Farnelia, uno de los reinos 
menos poderosos de Gaia. Van Farnel, junto 
a varios de sus súbditos, conduce a Hitomi a 
su hogar, una pequeña ciudad cercana al 
lugar donde han “aterrizado”. Al llegar a la 
ciudad, Hitomi tiene otra visión en la que vé 











I- GADES 
Un guerrero compañero de 
batalla de Allen. 


2- MOGURA OTOKO 
Es del reino de Astoria y un 
gran sabio. 


3- MERLE 

Es de Farnelia. Pertenece al 
Clan Gato y está perdida- 
mente enamorada de Van 
Farnel. 


4- VAN FARNEL 


Es el príncipe de Farnelia. Es 
un gran luchador pero odia 


22. 


la guerra. Sólo él puede con- 
ducir el Escaflowne. 


5- HITOMI KANZAKI 
Era una estudiante normal 
hasta que se encontró a Van 
y acabó en Gaia. Tiene 
poderes precognoscitivos y 
le gusta el atletismo. 


6- ALLEN SCHEZAR 

Es un súbdito del reino de 
Asteria y monta un Guy- 
melef. 


7- MILLERNA ASTON 
Es una de las princesas de 






Astoria. Estudia medicina en 
Zaibach y está enamorada 
de Allen pero este no le 
hace ningún caso. 


8- DILANDOU ALBATAU 
Capitán de las fuerzas de 
Zaibach. Un monstruo que 
disfruta matando / 


9- FOLKEN FARNEL 

YI hermano mayor de / 
Van. Perdió su brazo /% 
derecho y se salvó gra- (2 
cias a médicos de Zaibach. 

Desde entonces sirve al 


Imperio. 





cómo la ciudad es ata- 

cada por máquinas enormes y des- 
truida. Hitomi conoce al padre de 
Van Farnel, el Rey de Farnelia y a 
Merle, una pintoresca chica pertene- 
ciente al clan gato, un clan que sirve 
al Rey de Farnelia y que se pone 
inmediatamente celosa de Hitomi al verla 
como una amenaza a sus intereses (está ena- 
morada de Van Farnel). Mientras están en la 
ciudad, reciben el ataque del imperio de 
Zaibach que utiliza a los Guymelef, unos 
enormes mechas casi invisibles, para invadir 
Farnelia. En el ataque, acaba con casi toda la 
guardia personal del Rey y el mismo Rey 
tiene que enfrentarse al enemigo. A Van 
Farnel sólo le queda una opción para inten- 
tar salvar a su pueblo: activar el Escaflowne, 
una enorme arma de combate que, según las 
leyendas, debe preservar de todo mal al 
reino de Farnelia y que sólo él puede des- 
pertar. Para ello utiliza la piedra que extrajo 
del dragón y la introduce, mojada con su 
sangre, en el Escaflowne. Van Farnel lucha 
con fiereza pero no puede impedir que 
maten a su padre delante suyo. La batalla 
está perdida y tienen que huir para salvar sus 
vidas dejando atrás a un invadido y destrui- 
do reino de Farnelia. Van Farnel e Hitomi 
acaban en Astoria, un reino cercano en el 
que se encuentran con Allen Schezar, un 
príncipe mercader y extraordinario espada- 
chín. Astoria también está bajo la constante 
amenaza del Imperio de Zaibach y Allen y 























deciden 
aliarse para intentar opo- 
nerles resistencia. Pero 
Van Farnel se siente cul- 
pable y quiere que Hi- 
tomi vuelva a la Tierra, 
aunque cada vez que lo 
intentan ocurre algo que 
lo impide, casi como si el 
destino no les dejara se- 
pararse. Los cuidados de 
Van y de Allen acaban ha- 
ciendo mella en Hitomi, 










que se enamora de am- 
bos. De Van por ser una especie de héroe 
que la rescató y de Allen porque se parece 
mucho a su compañero de escuela, el que 
aparecía al principio de la serie. 
El Imperio de Zaibach, dispuesto a conquis- 
tar toda Gaia, dirige sus fuerzas a otro reino, 
el de Freid, en el que existe una fuerza mági- 
ca que se supone que concede todos los 
deseos. 
La historia sigue entre enfrentamientos de 
Van y su Escaflowne contra el Imperio de 
Zaibach y, sobre todo, su 
Capitán, Dilandou Albatu, y 
las dudas de Van sobre si 
tiene que continuar la 
lucha o dejarlo todo y 
abrazar una tregua en 
busca de la paz, su 
mayor sueño. 















Escaflowne puede parece una típica historia 
de dragones, pero el enfoque es mucho más 
adulto. Los personajes están muy bien cons- 
truidos. Son personajes muy humanos invo- 
lucrados en una guerra de dimensiones colo- 
sales que no acaban de asimilar. La animación 
es sobresaliente. Pocas veces (mejor dicho, 
nunca) se ha visto este nivel de animación en 
una serie televisiva. Un trabajo de fondos 
magnífico y la utilización de algo de infogra- 
fía muy localizada, discreta y bien utilizada 
completan el apartado técnico y redondean 
el magnífico producto. La banda sonora, de 
Yoko Kanno, también es sobresaliente. La 
melancolía y el tono épico se complementan 
a la perfección en una partitura llena de 
matices y capaz de aportar un grani- 
to de arena a la mis- 
) mísima narración. 
Lo que es una pena es 
que los mangas que acompañan a 
la serie, el del Asuka Montlhy 
Fantasy DX de Yashiro Yuzuru, 
que acaba de terminar tras 
sólo once entregas, y el del 
Shonen Ace de Katsu Aki, no 
estén a la altura de las circunstan- 
cias. En este caso, lo mejor es ir 
directamente a los anime-books que 
han ido apareciendo y en los que 
hemos podido seguir los aconteci- 
mientos de los 26 capítulos que 
completaban Escaflowne, porque 
si esperamos a que los emitan 
en España... 


Ainoa Amperio 





n las minifichas donde nor- 

malmente ponemos el títu- 
lo exacto del libro, en este 
caso, hemos puesto el nombre 
de las colecciones. Sólo ten- 
driais que añadir Tenku no Esca- 
flowne para localizarlos con faci- 
lidad. Este primer libro, patroci- 
nado, o casi editado, por la pro- 
ductora, aporta lo habitual en 
este tipo de libros. Los créditos 
de la serie en imágenes, un 
buen montón de bocetos de 
fondos y mechas varios, fichas de los persona- nas a color en este libro son muy pocas y la 
jes principales de la serie y entrevistas con verdad es que su mayor interés son las entre- 
gran parte del staff entre los que destacan — yistas al staff. El único problema es que vienen 
Shoji Kawamori, Nobuteru en japonés por lo que si sólo buscais ilus- 
Yuuki, Kimitoshi Yamane y 
Junichi Higashi. Las pági- 
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E este caso se trata de una de las 
series de libros más conocidas 
por los aficionados occidentales. 

En la misma colección se pueden 
encontrar libros dedicados a 
películas de Miyazaki o Ghost in 
the Shell entre muchos otros 
temas. Este libro, a nuestro pare- 


cer, es más completito. Las entrevis- 

tas con gente del staff no son tan comple- 
tas, pero las páginas de bocetos, y las fichas 
variadas son más pequeñas pero mejor apro- 
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98 págs. B/N y color. 
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vechadas. Los bocetos de 
Nobuteru Yuuki, los 
previos a los diseños 
definitivos, son muy 
interesantes y si a eso 

le añadimos un buen 
puñado de páginas a 
color con un montón de 
información gráfica y tex- 


tual sobre el desarrollo de la 
serie tenemos un libro sin desper- 
dicio. Eso sí, os tiene que interesar 


mínimamente la 
pero supongo que si estáis 
leyendo estos textos es 
algo que se da por supues- 
to, ¿verdad?. Pues eso, 
este es vuestro libro. 


serie, 





















































l-Ginga Sengoku Gun Yuden 
Rai 

2-Buto Shosha Powerful China 
3-Gosei Doshi Ran 

4-Viva! Usagi Kozo 

5-Golaisu 























oji Manabe es uno de los autores que, por 

lógica editorial, deberían haber llegado a 
nuestro país desde hace tiempo y que, sin 
embargo, jamás hemos visto publicados en 
España. El relativo éxito de su serie 
Outlanders en los Estados Unidos y la poste- 
rior publicación de su Caravan Kidd y de Junk 
Party presagiaban una pronta publicación por 
parte de Norma o Planeta de alguna de sus 
obras. Es más, si las neuronas no nos fallan, 
incluso hubo negociaciones W 
para que así fuera. Pero parece “YN 
que el destino no quiso que 
fuera así y Manabe acabó 
sin ser publicado por 
estos lares. 

Pero el bueno de 
Manabe no para, y 
son tres las series 
que prepublica actual- 
mente en diversas revistas 
japonesas además de ver, una vez 

cómo le editan otro 
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más, 


Drakuun. Pues bien, el libro de este mes (en 
realidad el tercero de este mes) es precisa- 
mente uno sobre Joji Manabe, un libro en el 
que simplemente se recopilan ilustraciones 
varias de prácticamente todas sus series, que 
son un buen montón. 

Manabe no es un genio del manga, pero su 
estilo fresco y su reconocida capaci- 
dad para el erotismo ligero le han 

hecho muy popular tanto en Japón 

como en los Estados Unidos (tam- 

bién algo en Francia). Este reco- 

pilatroio debería servi- 

ros para descubrir la 

parte gráfica de Joji 

y Manabe, pero, sin 

duda, la mejor baza de 

este autor, es su senti- 

do del humor y su 

gran habilidad para plas- 

marlo en una hoja de 

papel, bien sea reciclado o de 

lujo. Veremos si su obra 
acaba llegando a España. 
































6-Alibaba Road 12-Junk Party 






7-Chuka Ichiban 13-Sosalian 
8-Drakuun 14-Dola 
9-Capricorn 15-Magun Wakusei Series 


10-Caravan Kidd 
1 1-Doto! Jamka no Daiboken 


16-Outlanders 
17-Eto Setora 
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YA MIULER LE 
DE BABY 


a lo han eliminado. El 
malo malísimo imbatible 

de GT ya ha sido vencido por 
Gokuh y el poder de su 
cuarta transformación. Lo 
mejor que tiene este hecho 
es que parece que podremos 
disfrutar de algún capítulo de 
los de relleno, de esos en los que 

nos explican un poco más sobre los personajes. 
Antes los odiábamos, ahora se echan de 
menos. Ahora viene la duda ¿qué se inventarán 
ahora?. De momento no han filtrado nada 
sobre el argumento de la nueva saga. Lo que sl 
han dicho es que será la última, que después se 
acabó Dragon Ball. Veremos si cumplen o no la 
promesa. Este mes nos centraremos en resu- 





nueva saga. 


mir un poco lo que ha sido el final de 
la saga de Baby y en explica- 
ros el siguiente torneo de 
las artes marciales y en 

repasar la que sin duda es la 
novedad más espectacular 
de este mes, el especial de 
televisión de una hora que 
han emitido antes de lanzarse a la 


Gokuh ha conseguido debili- 
tar a Baby Oozaru con un 
Kame-hame diez veces más 
potente de lo habitual, pero, 
para evitar que la Tierra fuera 
destruida, ha tenido que 
interceptar con su cuerpo 


un ataque de Baby, lo 
que le ha dejado bas- 
tante chamuscado. 
Mientras, Kaio-bit con- 
sigue encontrar la Cho 
shin sui, el agua sagra- 
da, y cura a Dende, 
Popo y Trunks. Bulma, por su parte, utiliza un 
satélite para enviar luz de la Tierra convertida 
en energía a Baby, pero, accidentalmente, 
Gokuh también recibe una parte, aunque no lo 
suficiente para recuperarse del enorme gasto 
del Kame-hame. Gohan y Goten también se 
recuperan y atacan a Baby. Pero la solución 
llega cuando Trunks, Gohan Pan y Goten le 
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126 de marzo, sustituyendo al capítulo correspondiente de GT, se 

emitió Gokuh gaiden no ashaki wa sushinkyu (La otra historia de 
Gokuh, la prueba sushinkyu de valor). El guión es de Jun Maekawa y los 
directores son Akira Inagami y Koji Yoshike. En el especial vemos el 
mundo de Dragon Ball cien años después de la derrota de Baby. Sólo 
queda Pan (y luego se descubre que Gokuh) y el protagonista es Gokuh 
Junior, el tataranieto de Son Gokuh. Pan y Gokuh J. viven juntos, pero 
por extraño que parezca dado su linaje, Gokuh Junior es un cobarde y 


pierde en todas las peleas que tiene con los chicos del lugar. Pero Pan 
cae gravemente enferma justo mientras reprendía a Gokuh Junior por 
volver a casa llorando y la llevan al hospital. Gokuh se asusta mucho, es 
la primera vez que ve a Pan tan enferma. Una vez en casa recuerda lo 
que Pan le había contado mil veces sobre las dragon balls. Gokuh deci- 
de emprender la búsqueda de las bolas para pedir la recuperación de 
Pan. Pero Gokuh tendrá que cambiar mucho y encontrar el valor per- 
dido si quiere conseguirlas todas. 













ceden su energía a Gokuh mientras 
Oob, desde el interior de Baby, le 
va distrayendo dándole dolor de 
estómago. Los cuatro consiguen 
pasarle la energía a Gokuh. Gokuh 
le pega una paliza a Vegeta-Baby- 
Oozaru y le corta la cola, con lo que 
éste vuelve a su forma anterior. En esta 


forma decide que el cuerpo de Vegeta ya no 

le sirve y lo abandona también. Baby huye y lo 
hace en una nave que tenía escondida junto a 
Bulma. Gokuh espera a que la nave esté entre 


gra la nave y a Baby con ella. 
Dende reparte el agua sagrada 
por toda la Tierra en forma de 
lluvia y Gokuh vuelve a su forma 
J de niño, aunque ahora puede ser 
un SS4 cuando quiera. Pero los 
problemas no se han acabado. 
Baby utilizó las dragon balls negras, y 

la Tierra empieza a sufrir los efectos, No 
queda tiempo para ir a buscar las bolas de 
nuevo y deciden evacuar a la gente hasta el pla- 
neta de Baby. Todos se ponen unos pins con la 


terrestres que sigan a las 
personas que llevan el pin. 
Asi Gokuh va teletrans- 
portando a gente (que se 
pone en fila tras de él 
tocándole la espalda) y 
otros van siendo evacua- 
dos en naves (podemos 
ver a prácticamente todos 
los personajes aparecidos 
en la serie). También eva- 
cúan a los animales, inclui- 


él y el sol y lanza un Kame-hame que desinte- 













imagen de Satan y éste le dice a todos los 


dos los dinosaurios. 
Cuando la evacua- 
ción está comple- 
tada, Gokuh no 
puede más y vuelve 
a su forma de niño 
en la que no controla la teleportación, 
pero Piccolo le dice que recuerde que 
es Son Gokuh, que puede hacer cual- 
quier cosa, y al final consigue teletrans- 
portarse fuera de peligro. Pero Piccolo 



























































laneta va a reeditar, por tercera vez ya, la serie de comic (manga 
en este caso) que mejor le ha funcionado en la década de los 
noventa: Dragon Ball. Pero parece que quieren enmendar errores 
pasados y han decidido modificar las portadas de la serie. Como 
supongo que ya sabréis, la mayoría de las portadas de la edición 
española de Dragon Ball están recoloreadas por Planeta. Pues bien, 
las meteduras de pata monumentales que cometieron en la prime- 
ra intentona van a intentar ser corregidas en esta tercera edición. 
Los autores que meterán mano al color de las portadas son Ismael 
Ferrer, José Miguel Álvarez y Núria Peris. Aquí tenéis una de las pri- 
meras que han recoloreado (en este caso, Ismael). El proceso tiene 
varias fases, Lo primero es escoger la ilustración correspondiente 
(lo hacen en Planeta), el segundo paso es limpiar de tramas el dibu- 
jo (cosa que antes no hacían) para que el color se ensucie lo míni- 
mo y el resultado sea más vistoso. La mayoría de los dibujos eran 
portadillas originalmente y las tramas venían a sustituir el color. 











Pero al añadir color, las tramas se hacen innecesarias y, si se dejan, 
la suma del color y la trama suele producir un pastiche nada atrac- 
tivo. Ése era uno de los motivos que hacían que la mayoría de las 
portadas de Planeta en la etapa anterior, cuando utilizaban viñetas 
ampliadas, quedaran sucias y poco lucidas. El siguiente paso es hacer 
una prueba de azul (C), es decir, imprimir el dibujo en un papel ade- 
cuado para que el colorista pueda trabajar pero con la línea azul 
como referencia. El colorista coloreará directamente sobre esta 
prueba de azul. Luego se aplica el color, en este caso con acuarelas 
líquidas y algún detalle de gouache, y se hace según la costumbre de 
cada colorista. Hay quien trabaja primero el fondo, hay quien pre- 
fiere empezar por las figuras. 

Una vez coloreado, se superpone un fotolito de negro (B) sobre el 
dibujo, fotolito que se ha realizado partiendo del mismo original con 
el que se ha hecho la prueba de azul, y el resultado es el que podéis 
apreciar (A). 












se ha quedado atrás 
y dice que su desti- 
no está ligado al de 
la Tierra y que, si 
ésta se destruye, él 
morirá con ella y así 
sucede, Después, 
las dragon balls de 
namek son utiliza- 
das para reconstruir 
la Tierra y la gente 
es devuelta a sus 
hogares. — Trunks 
vuelve a su trabajo 
de presidente, Geru 
es reparado, Gokuh sigue siendo un niño y 
Piccolo no resucita. 

El capítulo siguiente, el 41, marca el inicio de 
otro Torneo de las Artes Marciales. Lo más 
curioso del asunto es que Gokuh no tiene más 
remedio que participar en el torneo infantil por 
ser | cm más bajo de lo permitido para entrar 
en el de adultos, un torneo infantil en el que va 
eliminando oponentes al hacerse daño éstos 
cuando le golpean. A Gokuh tampoco es que le 
traumatice, pero se aburre soberanamente al 
no haber nigún rival de su talla. Pan, por su 
parte, va ganando combates y Oob, disfrazado 











Pan tiene un flash y se imagina a sí 
misma vestida de Satan, con bigote y 
todo. A Pan le entra un escalofrío, 

Los cuatro finalistas son Kid Katsu, Super One, 
Ebichiyu y Papaya-man, porque Pan se ha reti- 
rado ante la posibilidad de ser la sucesora de su 
abuelo. Mientras, Gokuh sigue adelante en su 
torneo, pero Vegeta llega al estadio y le recri- 
mina por perder el tiempo de esa manera. El 
oponente de Gokuh, muerto de miedo, va 
corriendo por el ring y tropieza con Gokuh, 
haciéndole caer. El oponente decide entonces 
utilizar una táctica secreta, las cosquillas, y 
Gokuh cae fuera del ring siendo descalificado lo 
que pone fuera de sí a Vegeta. Papaya-man 
acaba en la final y Satan deberá enfrentarse a él. 


de Papaya-man, también va ganando sus L277 
enfrentamientos. Satan, mientras tanto, CS £ 
anuncia que el ganador del torneo ' 


será su sucesor como protector 
de la Tierra. El verdadero motivo 
para este abandono es que Satan 
se siente melancólico. Echa de 
menos a Boo desde que se ha fusio- 
nado con Oob. 

Trunks sigue siendo el director de la 
Capsule Corp., pero se aburre mortalmen- 
te y consigue escaparse de una 
reunión con varios hombres 
de negocios. No podía evi- 
tarlo, estaba escuchando 
la radio a escondidas y 
tenía que ir a ver el tor- 
neo. En el Torneo, Pan 
va pasando combates y 
en un momento dado le 
preguntan que qué se 
siente ante la posibilidad de 
ser la sustituta de Mr. Satan. 
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tuales. Lo más destacable es la enorme 
cantidad de imágenes muuuy nuevas. 


Nueva colección con las características habi- 


se enfrenta a Satan, y está dispuesto a ganar 
hasta que todos le recuerdan (incluido Boo 
desde su interior) que si lo hace, la gente que- 
dará decepcionada. Satan “gana” el combate y 
permanece como guardián del mundo. Al final 
todos contentos vuelven a casa, pero Vegeta 
reaparece y reta a Gokuh. Ambos empiezan a 
acumular energía y sus familias intentan con- 
vencerles de que lo dejen, sin resultado. Pero a 
Gokuh le entra un retortijón de hambre y lo 
deja correr para ir a comer. Vegeta se queda 
helado y se pone a reir como un loco acabán- 
dose el episodio. Pero el narrador indica que la 
paz no durará mucho. 






































Armando Vila 





Joven emigrante 
propietaria del 
6 bar-restaurante 
, Ten-Kai, 
Es muy popular 
entre los marineros 
del puerto de Bristol. 
Aunque no lo reconoce, 
está enamorada del joven 
Jim Floyd. 


DULCES 
CHINA 


Ayudante del 
doctor  Brec- 
kenridge. 

TOS 
completar el tra- 
bajo de su padre, el 
doctor: Jan Floyd, un 
científico muerto al explo- 
tarle un generador durante 

un experimento. 


JIM 






Es la viva imagen 

del profesor 

LOS 

céntrico que ha 

vendido su vida y 

su alma a la ciencia. 

Su interés por sus inven- 

tos hace que habitualmente 

se olvide de pagar el alqui- 
ler a Miss China. 


DOC. BREC- 
Mail 


Tiene una tienda 

de flores y pa- 

rece una chica 

normal, pero 

consigue todo 

tipo de piezas para 

el Dr. en el mercado 

negro. Coquetea con Jim y. 

eso pone de los nervios a 

Miss. China que se muere 
de celos. 


LILY 
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B: el título de Miss China, la 
editorial española  Planeta- 
DeAgostini presenta en nuestro país 
Spirit of Wonder de Kenji Tsuruta. En 
él, nos vemos transportados a la ciu- 
dad británica de Bristol en el siglo 
XIX. Junto al puerto, hay un bar-res- 
taurante muy popular entre los 
marineros llamado Ten-Kai, propie- 
dad de una emigrante china a la que 
todos conocen como Miss China. 
Miss China tiene alquilado el piso 


superior del local al 
doctor Breckenridge, 
un excéntrico inven- 
tor más interesado en 
la ciencia que en 
pagar el alquiler a la 
joven. Los constan- 
tes experimentos 
alocados del doc- 
tor sacan de quicio a 
Miss China, aunque lo 
soporta por la presencia 
de Jim Floyd, 








el joven ayudante del 
doctor, decidido a 
continuar con el 
experimento que aca- 
bó con su padre, 
científico también. 
Aunque no lo reco- 
noce, la joven Miss 
China está enamora- 
da de él. 

El autor, desco- 
nocido en nues- 
tro país, nos tras- 
lada a un univer- 


hina-san no Yuutsu, algo así como la melancolía de Miss China, es 

el título de la OVA que adaptaba las aventuras de la joven aven- 
turera al anime. Pero en la edición americana, la de Animeigo, la gente 
de la misma Animeigo y del Estudio Proteus le cambiaron el nombre 
por Miss China's Ring. El guión es de Michiru Shimada (ya trabajó en 
una cinta de You're Under Arrest) y adaptá la primera historia que podrá 
verse en la edición española. El Staff es bastante correcto e incluye a 
gente como  Kohei 
Tanaka en la música 
(Otaku no Video), Yo- 
shiaki Yamagida, el chara 
designer (colaboró en 
Kimagure Orange Road) y 
el director es Mitsuru 
Hongo. El resultado es 
una OVA correcta pero 
bastante lejos del 
encanto del original, 
que es mucho. 



















so de ficción similar al 
descrito por Julio Verne 
o H.G. Wells, usando 
de fondo la ciencia irre- 
al de finales del siglo 
pasado (espejos transpor- 
tadores, viajes a la Luna, ...). 
La historia de Miss China es bas- 
tante original y el dibujo de Tsurato 
es muy elaborado, recordando un 
poco al estilo de Jiro Taniguchi 
(Sobrevivir en la era glacial) por su 
elevada calidad y detallismo. 

Publicada por Kodansha en un solo 
Tankoubon, apareció el año pasado 
en Estados Unidos, de la mano de la 
editorial Dark Horse. También se 
editó la versión animada: Spirit of 














Wonder: Miss China's Ring, una única 
OVA, de la distribuidora AnimEigo. 
Miss China es un producto que al lec- 
tor medio no gustará, ya que no está 
acostumbrado a pensar cuando 
abandona la línea recta que traza su 
“afición mangamaniática" (es una lás- 
tima que la gran mayoría de los 
seguidores de manga sigan esta 
pauta). En cambio encantará a los 
seguidores del buen comic, de la 
ciencia-ficción clásica y a los que 
estén hartos de ver siem- 
pre más de lo — 


mismo y busquen algo diferente. Es 
de agradecer que producos como 
Miss China aparezcan en nuestro 
mercado ya que no abundan, aun- 
que, por desgracia, su suerte esté 
echada y es poco probable que 
cuaje, como el antes mencionado 
Sobrevivir en la nueva era glacial. Es 
una lástima que en las puertas de un 
nuevo milenio ocurran estas cosas, 
pero ya se sabe: Spain ¡is different! 

Javier Escajedo. 


Esta es una de las series que llegan via Estados Unidos y 
que se publica con los retoques y las onomatopeyas 
hechas para la edi- 
ción del otro lado del 


océano, en este caso 
la edición de Dark 
Horse, un trabajo 
correcto que respeta 
el magnífico dibujo de 
Kenji Tsuruta y su 
correctísimo trabajo 
con las tramas. 

















Noa es una 

experta piloto de 

Labor. Le gusta 

A 

que hasta le ha 

puesto un nombre a 

su Labor. Se: llama Al- 

phonse. 







Es el hijo del pre- 
sidente de - In- 
dustrias  Shino- 
hara, la empresa 
que construye los 
labors de la policía. 
No se lleva nada bien 
con su padre. 


ASUMA SHI 
NOHARA 


Es el Capitán de la 
segunda sección 
de Labors. Es un 
lider nato y sus 
subordinados — le 


siguen-con fe ciega.” 
Es un poco misterioso 
y nunca se sabe que va a hacer. 


KEICHI 


[ele J Le) 


Es la jefa de la pri- 

mera - sección. 

Tiene ciertas di- 
PROS 

ichi Goto pero 

suele llegar siempre 

a un acuerdo con la 
segunda sección. 


SHINOBU 
de) 


Es el veterano, el 

que está de vuel- 
TES 
Cueliel] los 
Labors y los co- 
noce como nadie. 
Es como el abuelo del 


SEITAROU 
SAKAI 














de manga se pueda 
atribuir sólo a él. 

Y es que Patlabor es un 
formato que se presta 
bien a explicar una his- 
toria larga: las películas 








bors antes del trabajo 
de Yutaka Izubuchi? 
Dificil de contestar, 
pero, al menos en lo 
que respecta al manga, 
la historia de la génesis 
de Patlabor importa 








atlabor, un manga que, por “pro- 
blemas técnicos”, ha visto su 
aparición retrasada en diferentes 
ocasiones por Planeta, parece que 
aparecerá por fin en España el próxi- 


mo mes de mayo. 

En esta serie, creada al alimón por el 
grupo Headgear, resulta dificil saber 
¿Fue el 
futuros 


quién tuvo la idea genial. 
director, el especialista en 
deprimentes, Mamoru O- 
shii? ¿Existía Noa 
Izumi antes de los 
diseños de A- 
kemi  Ta- 
kada? ¿Y 
los la- 











bien poco, porque el 
manga tiene una paternidad clara. 
Además, de acuerdo al calendario, 
fue lo primero que apareció de 
Patlabor. Es un trabajo de Masami 
Yuuki, un mangaka con el suficiente 
prestigio (su nueva serie hípica, 
Jajama Grooming Up, está en los pri- 
meros puestos del ranking de ventas) 
como para que el éxito de esta serie 
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y OVAs apenas dan una 
breve mirada, exploran una posibili- 
dad, de las muchas que tienen este 
universo imaginario. Por ejemplo, 
muchos de los miembros de la 
Segunda sección quedan desdibuja- 
dos en la animación, que se centra 
sobre todo en los protagonistas. 
El manga empieza de manera muy 
ambiciosa. Seguimos los pasos, como 
de costumbre, de Noa Izumi, pero, 
también como siempre, ella acaba 
siendo tan sólo la excusa para expli- 
car la historia. Cuando conocemos a 
Noa, ella aún no se ha incorporado a 
la segunda sección; en realidad, ésta 
es poco más que una idea en la cabe- 
za de su fundador, el capitán Goto, 
que, tan inescrutable como siempre, 
ve algo especial en estra estudiante 
de la Academia que sueña con pilo- 
tar labors. En el primer tomo, 
apenas nos han presentado 
a los personajes. Y es que 
en la Segunda Sección 
hay más personajes que 
Noa Izumi y su insepara- 
ble Asuma Shinohara; el 
irresistible capitán Go- 
to y su contrapartida 
en la Primera Sección, 
Shinobi Naguno, el 
viejo mecánico Seitarou 
Sakai, el alocado piloto 
sao Ota y su tranquilo 











Este Patlabor de Masami Yuuki es una pieza a consumir con 
placer. El dibujo del autor es limpio y agradable y su estilo 


ES 
NS 
nes, y si no echadle 
un vistazo a Hot Shot 
y ya me diréis si su 
protagonista. no se 
parece a cierta per- 
sona que conduce 
cierto robot. La cosa 
parece clara. 




















compañero, Mikiyasu Shinshi, la exó- 
tica Kanuka Clancy y el torpe Hiromi 
Yamazaki, todos tienen historias que 
explicar. Además, el estilo de Yuuki 
se centra más en captar la personali- 
dad de sus protagonistas que en rea- 
lizar escenas espectaculares de lucha 
con labors, terreno en el que preci- 
samente él sabe muy bien que no 
puede competir con la animación. 
Igualmente, la densidad de las histo- ganas de volver para el siguiente epi- 
rias varía: el ritmo del manga permite sodio. Por ello, Patlabor; un manga 
enriquecer la historia, presentar tra- que debido a causas diversas se ha 
mas más elaboradas, historias con dejado esperar en nues- 
muchos capítulos que van describien- tro mercado, es un 
do por un lado a los componentes de byen regalo para el 
la Segunda Sección y por otro el aficionado. 
mundo en el que viven. Y el mundo 
de Patlabor es siempre el mismo: una 
aproximación, lo más real posi- 

ble, a lo que podría ser nues- Pez 
tro futuro: ciencia-fic- $, L 
ción, vale, pero de ae 
anticipación, y no 

de la línea dura de 
los viajes espacia- 
les 

El manga de Pat- 
labor es, por tanto, 
una cosa bastante espe- 
cial: no para los amantes 

de la acción a toda costa, sino 
para los que buscan algo más: 
acción meditada, inteligente, inte- 
resante, y personajes con el 
suficiente carisma como 
para aguantar ellos 
solos una serie y 
dejarle a 
uno 
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libro y comenzar a mirarlo, 
que era lo que se hacía en 
la mayoría de los casos. 

La cantidad de manga 
que se publica en Japón 
es de todos conocida, y 
los manga que venían con 
una explicación (que no 
proviniera de la propia edito- 
rial que pretendía vender la 
serie), eran muy pocos. 





E: mes toca un manga de 
esos que pasaron medio 
desapercibidos pero cuya calidad 
está fuera de toda duda. En esta 
sección también iremos comen- 
tando mangas de la fenecida 
Shonen Mangazine, mangas cuya 
continuidad ha quedado comple- 
tamente descartada por Planeta 
como Hello, Dr. Koh y tantos 
otros. Si os parece aburrido que 
hagamos epílogos de mangas que 
han visto tan pocas páginas publi- 
cadas hacédnoslo saber. 
Si por el contrario os interesa 
saber el final de estos mangas o 
de otras series que ha nosotros 
se nos puedan escapar tan sólo nos lo 
tenéis que comunicar y nos pondre- 
mos manos a la obra. 

urante los primeros años de la edición 

de manga en España, los editores solo 
tenían dos formas de acercarse a un libro: la 
primera, era haber leído u oído algo sobre 
el libro que tenían en las manos, lo que no 
era muy frecuente. La segunda era... abrir el 





Evidentemente, 
abrir un libro y 
dar un vistazo a 
sus páginas solo 
nos podía ayudar 
en algunos casos: 
en aquellos en los 
que el grafismo 
era espectacular o || 
en los que lajf 
narrativa permitía || 
seguir un poco el || 
argumento de la 
historia. ' 
Sobrevivir en la | 
nueva era glaciar 
resultó ser uno de 
esos mangas que se 
podían juzgar con solo ver sus dos tomos: 
acción, peleas, aventura, intriga, naturaleza, 
personajes enigmáticos, desiertos, magia, 
high-tech, sordidez... Todo estaba en aque- 
llos dos tomos, a los que debía seguir un 
tercero. 




















Desgraciadamente, 
los lectores españoles 
no supieron apreciar los 
muchos valores que ence- 
rraba la serie, y fue de las 
menos valoradas del Shonen 
Magazine. 
Siempre me ha sorprendido que los 
lectores españoles entiendan por 
manga lo que tiene grafismo manga... y 
temática japonesa (3x3 ojos, Dragon 
Ball, Video Girl Al, Ranma 1/2), pero que 
cuando el autor japonés aborda un géne- 
ro conocido en occidente, pero tratado 
desde una perspectiva oriental, el rechazo 
del público es bastante mayoritario... ¿Có- 
mo reaccionarían los lectores ante un wes- 
tern japonés... tratado a la japonesa? 
Pero dejemos la pregunta sin respuesta, ya 
que estamos entrando en unos terrenos 
que no son los que motivan este artículo. 
“Sobrevivir en la nueva era glacial” quedó 
interrumpido en el número extra que con- 
tinuaba las aventu- 












































ras aparecidas en 
el Shonen Magazi- 
ne. 

Takeru y sus ami- 
gos se encontra- 
ban dentro de un 
“buscador de mi- 
nerales” que les 
había informado 
de que Abyss es- 
taba en pleno de- 














clive. La última pá- 


(4 á 








gina del Extra estaba dedicada 
a Ismael, una especie de cha- 
mán, emprendiendo el vuelo. 
En la parte que ha quedado sin 
publicar en España, Ismael se 
acercaba a donde estaba el 
grupo de Takeru, y los salvaba 
de un nuevo ataque de la jun- 
gla. 

El chamán explicaba a 
nuestro protagonista 
que los bosques se 
habían vuelto en con- 

















una pelea con los humanoi- 
des, conseguir acabar con el 
ordenador central, haciéndo- 
lo estallar, y que el agua lo 
inunde. 

En las últimas viñetas, Takeru 
ha conseguido neutralizarlo y 
flota desmayado sobre las 
tormentosas aguas... hasta 
que llega Ismael, lo recoge y 
eleva el vuelo mientras, al 
fondo, vemos el ordenador 
maltrecho... 





tra de los humanos, 
debido a la brutalidad 


que éstos 
habían ejer- 
cido sobre la naturaleza a lo largo de su his- 
toria, 

Y terminaba diciéndole a Takeru que, en su 
interior, albergaba todos los elementos 
para ser un chamán, y anunciándo- 
le que sería el salvador del desas- 
tre que le rodeaba. 

Takeru se dirige a Abyss y, por 
el camino, se tropieza con unos 


























piratas, que resultan ser niños 
abandonados que intentan dirigirse a 
la ciudad para averiguar el destino que han 
corrido sus padres 
Mientras tanto, Abyss ha caído en el caos: la 
vegetación ha invadido calles y edificios y 
bajo la vegetación se esconden monstruo- 
sos animales, el ordenador central ha sufri- 
do unas autoalteraciones que los 
ingenieros no consiguen con- 
trolar, y está fabricando 
unos humanoides (lla- 
mados ADOLF), crea- 


los humanos y consti- 
tuir la nueva raza que 
domine el planeta... 
Los ingenieros 
encargados del 
ordenador central 
están dispuestos 
a desactivarlo... 
si se lo permiten 
los Adolf. y 
La llegada de 
Takeru sirve de 
impulso para, tras 








y 





Aunque esto se podría consi- 
derar un final, lo cierto es que 
quedaban todavía muchas preguntas sin res- 
puesta y que, suponemos, deberían quedar 
aclaradas en el tomo tercero que, hasta el 
momento, no ha sido editado en Japón y no 
hay fecha anunciada para ello. 
























Juanjo Sarto 
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bal 2, nueva versión de este juego de lucha de poligonos. Las principales dife- 
rencias con Tobal | es que han pulido el software para que funcione mejor en la 
PlayStation. Se supone que ahora va realmente suave. Hay más diálogos entre los 
personajes, se han eliminado segmentos que no habían sido bien acogidos y se multi- 
plican las técnicas escondidas. También es destacable una pantalla de descanso que se 
puede lograr mediante unos movimientos concretos. En esta pantalla, que se enmar- 
ca en una especie de iglesia, puedes re- 
cuperarte de las palizas recibidas. Tam- 
bién hay algún personaje nuevo. 


| Puff Magazine 
es, junto a Comi- 
ckers. de las pocas 
revistas japonesas de- 


| dicadas, en su mayor 


parte, al mundo del 
manga. Últimamente 
se pueden encontrar 
números en alguna 
tienda española. El nú- 
mero 3 del 97 va car- 
gadito de noticias y es- 
tá dedicado especial- 
mente a Neon Ge- 











iguen empeñados en potenciar esta serie 

del Shonen Jump. Ahora llega esta versión 
en videojuego para la Play Station. Esta ver- 
sión informática de Jigoku Sensei Nube ha 








tomado la forma de juego 
de rol en el que se tiene que 
intentar entablar amistad con 
los demás personajes del 
juego. Suena aburrido. 
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CHI-CHI SQUAD 
$44 [de 4] 

José Miguel Álvarez 
Último número. 

24 págs. B/N 

225 pesetas. 


SAILOR MOON ¿24 
Naoko Takeuchi 
190 págs. B/N 

995 pesetas. 


SUEÑOS ¿126 
Jorge Riera/Javier 
Sánchez 

24 pág. B/N 

225 pesetas. 


YOKO +44 [de 4] 
Ismael Ferrer 


Si toriaertra 


Último número. 
24 págs. B/N 
225 pesetas. 


LA CÚPULA 


REVOLTOSAS ¿+83 
Chataro 

52 pág. B/N. 

300 pesetas 


NORMA 
EDITORIAL 


COL. MANGA GRAN 
VOLUMEN ¿49 
+ SHADOW LADY 
1 483 [de 3] 
£ Masakazu Katsura 
+ Último número. 
192 pág. B/N. 
1500 pesetas. 


COL. MANGA GRAN 


E 


—__ 


£ 5 
SÉ 
”. . a y en 
a y estamos ansio- 


3 64 pág. B/N. 


* 4412 [de 18] 


lucha. Hay un modo 
- historia y un modo 
lucha en el que los 
personajes se dan 
mamporros en plan 
Virtua Fighter. La 
verdad es que 
redacción 


sos por verlo. Ha- 
brá peleas para llevar 
a Doraemon 


VOLUMEN +41 1 

SUPER STRIKE TA-29 ¿tl 
Shouji/Kadoi 

208 pág. B/N. 

1500 pesetas. 


COL. MANGA GRAN 
VOLUMEN ¿+12 
¡SEIGI! 

Hideto Sato 

208 pág. B/N. 

1500 pesetas. 


DNA? 412 [de 14] 
Masakazu Katsura 


395 pesetas. 
¡ESTÁS ARRESTADO! 


Kosuke Fujishima 


ITLOVE ANGEL ¿tl [de 3] 
Wataru Watanabe 
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nesis Evangelion con motivo del estreno de 

Death and Rebirth. Puff repasa lo mejor del 

anime, del manga y de los dojinshis del mes 
| que corresponda. Muy recomendable. 





| mundo de los fantasmas está en crisis. Doraemon debe solucionarlo. No 
os lo perdáis, un juego de lucha, de los poligonales, con Doraemon, Nobita, 
Shizuka, Suneo etc... de protagonistas. La verdad es que ya hemos perdido la 
cuenta de los juegos que han tomado al gato cósmico como 
protagonista, pero parece que este es el primer juego de 





64 págs. B/N. 
395 pesetas. 


LA ESPADA DEL 
INMORTAL +44 [de 8] 
Hiroaki Samura 

88 pág. B/N. 

850 pesetas. 


OGENKI CLINIC 
$9 [de 18] 
Haruka Inui 

112 pág. B/N 

750 pesetas. 


VIDEO GIRL Al 4438 
Masakazu Katsura 
64 pág. B/N. 

395 pesetas. 


PLANETA- 
DeAGOSTINI 


+ 48 pág. B/N. 
325 pesetas. 


AH! MI DIOSA 
HH6 [de 6] 

Kosuke Fujishima 
32 pág. B/N. 

295 pesetas. 


CALM BREAKER 
HI [de 7] 
Masatsugu Iwase 
64 pág. B/N. 

395 pesetas. 
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Yukito Kishiro 


+ 295 pesetas. 
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on guión del propio 

Utatane, nos llega esta 
cinta basada, en parte, en un 
manga que ya tiene versión 
francesa y americana. Diri- 
gen Shoichi Masuo y Masashi 
Abe. La cinta es aconsejable, 
para los amantes del Hentai 
pero sobre todo para los 
que toleran los gustos “exó- 
ticos” de Utatane. Abste- 
nerse corazones frágiles. 


Bo la verdad es que 
CON TS 


Kazuo Koike no mata pero 
tampoco aburre. Gustará 
bastante a los amantes de 
(MERC IS 
los kame hame). La historia 
transcurre en el distrito 34 
de Nueva York, distrito bas- 
tante fílmico, y tiene de pro- 
tagonistas a Diazaburo, un 
joven policía y a Mad Bull 
(su nombre lo dice todo). 


L parte técnica de esta 
película es realmente 
elogiable. Hay algunas esce- 
nas muy espectaculares y 
todos los efectos están cui- 
dadísimos... lo único que 
A O] 
os gusta la acción esta es 
vuestra cinta. El aliciente 
añadido es ver a Gokuh y 
Vegeta fusionados a la 
Metamoru, sólo lo podréis 
ver en esta película. 





DRAGON BALL 
vOL. 23 


325 pesetas. 





os amantes de los 

Macintosh están de 
enhorabuena. No siempre 
los programadores japone- 
ses piensan en nosotros. 
Acaban de aparecer dos 
CD-ROM con sendos 
packs de software variado 
dedicados uno a Blue 
Seed y otro a Bakuretsu 
Hunter compatibles para 
Macintosh e Intel Pentium. 
En estos packs se incluyen 
calendarios e imágenes de 
escritorio. Se venden por 
4800 yens y están dispo- 
nibles desde hace ya algún 
tiempo en las tiendas japo- 
nesas. El calendario tiene 
todas las. funciones habi- 
tuales en software de este 
tipo más sonidos e image- 
nes a mansalva. Ideal para 
llevar una agenda. 


Cs número del tipo de revista que 
jamás veremos en nuestro país. Por no ir 
más lejos, parece que unos de los artículos 
menos apreciados del color del Neko fue 
aquel que publica- 
mos del sistema 
de coloreado de 
Shirow, cedido 
por la propia Co- 
mickers. A pesar 
de todo seguimos 
apostando por 
ella. En este núme- 
ro 12 del 96 (nos 
lo habíamos salta- 
do en su día) 
entrevista con Ya- 
maguchi Takayuki. 








+4 [de 8] 
Rumiko Takahashi 





HIGHLIGHTS 
FROM ISSUES 
1-19 


PLUS NEW 
MATERIAL 


By 
RICK BAKER 


LIBROS DE ACCIÓN 

Varios son los libros disponibles sobre el cine de 
acción de Hong Kong.Los cinco aquí reseñados 
están en inglés y podéis pedirlos por catálogo o 
incluso encontrarlos en alguna librerías especia- 
lizadas. De estos cinco títulos, tres son obra de 
de Rick Baker y Toby Russell, verdaderos 
pioneros de la difusión del cine de HK en 
Inglaterra y fundadores del Jackie Chan UK 
Fan Club. El fanzine de este club derivó hasta 
convertirse en Eastern Heroes, la revista más 
importante del género en Inglaterra. 
Actualmente, el sello Eastern Heroes tiene 
una editorial propia, dos tiendas especializadas y 
una división que edita vídeos. Bajo la colección 
The Essential Guide to..., Baker y Russell ofre- 
cieron The Essential Guide to Hong Kong 
Movies (1994, ISBN 1-899252-00-2), un com- 
pendio de reseñas de peliculas realizadas en 
Hong Kong desde los años 60 hasta nuestros 
días. No es una guía completa (una obra así sería 
casi imposible), pero sin lugar a dudas es la más 
completa que hay en el mercado. Imprescindible. 
El siguiente título de la colección fue The 
Essential Guide to the Best of Eastern 


300 pesetas. 


Akira Toriyama 
184 pág. B/N. 
995 pesetas. 


EL PUÑO DE LA 
ESTRELLA DEL 
NORTE 413 
Buronson/Hara 
192 pág, B/N. 

1200 pesetas. 


FORTUNE QUEST 
$3 [de 8] 

N. Mikai/M. Fukazawa 
64 pág. B/N. 

375 pesetas. 


GUNDAM F-91 ¿42 
[de 5] 

Hajime 
Yadate/Yoshiyuki 
Tomino, Daisuke 
Inoue 

40 pág. B/N. 
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GUNSMITH CATS 
$44 [de 9] 

Kenichi Sonoda 

32 pág. B/N. 

295 pesetas. 


HOT SHOTH1 [de 5] 
K. Kurosawa/S. Shibusawa 
48 pág. B/N. 

395 pesetas. 


LUCHADORAS DE 
LEYENDA +3 [de 6] 
Clamp 

104 pág. B/N. 

595 pesetas. 


ONE POUND GOSPEL 
$12 [de 5] 

Rumiko Takahashi 

96 pág. B/N. 

595 pesetas. 


RANMA 1/2 VOL. Y 





48 pág, B/N. 
325 pesetas. 


TOKYO BABYLON ¿21 | 
Clamp 

40 pág. B/N. 

295 pesetas. 


3x3 OJOS +4 [de 13] 
Yuzo Takada 

40 pág. B/N. 

325 pesetas. 


ADRIL 


CAMALEÓN 
EDICIONES 


DRAGON FALL 4 23 
Hi No Tori Estudio 
32 pág. B/N. 

325 pesetas. 


NEKO ¿+28 

Incluye encarte de correo. 
52 pág. B/N. Color. 

390 pesetas. 


YOGORE ¿13 
Cho-pi/Anna Coll 
Último número. 

24 pág. B/N. 

250 pesetas 


GLÉNAT 


SUEÑOS ¿127 
J.-Riera/]. Sánchez 
24 pág. B/N 

225 pesetas. 


LA CÚPULA 


REVOLTOSAS +44 
Chataro 


rr rro rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr 


y 
A 
E 
e 


NORMA 
EDITORIAL 


COL. MANGA GRAN Vol. 413 
RG VEDA +14 [de 10] 
Clamp 

192 pág. B/N. 

1500 pesetas. 


COL, MANGA GRAN Vol. ++14 
SERAPHIC FEATHER +43 
[de 3] 

Takeda/Utatane 

Último número. 

232 pág. B/N. 

1500 pesetas. 


COL. MANGA GRAN Vol. +t15 
LEGEND OF LEMNEAR 
+41 [de 3] 
Yoshimoto/Urushihara 
168 pág. B/N. 

1500 pesetas. 











NOT SUITABLE 
FOR MINORS. 














Heroes (1995, ISBN  I- 
899252-01-0). Esta vez se 
trata de una recopilación de 
varios artículos aparecidos en 
el fanzine Jackie Chan UK 
Fan Club Newsletter y en 
los primeros números de la 
revista Eastern Heroes. Al 
proceder en su mayor parte 
del formato fanzine, los artí- 
culos no son todo lo comple- 
tos que uno desearía, pero la 
presentación del libro (con 
páginas a color y fotos muy 
buenas) y algunas entrevistas muy interesantes 
hacen de él una pieza a tener en la biblioteca. El 
último título hasta la fecha de la colección es The 
Essential Guide to the Deadly China Dolls 
(1996, ISBN 1-899252-02-9), un compendio 
sobre la vida y obra de las actrices del cine de 
acción de HK que hará las delicias del aficionado 
masculino. Está previsto que el próximo título sea 
The Essential Guide to the Jackie Chan Films. 
Esperamos impacientes. 

Aparte de los chicos de Eastern Heroes, cabe 


104 pág. B/N 


DNA? ¿413 [de 14] 
750 pesetas, 


Masakazu Katsura 
64 pág. B/N. 


395 pesetas. VIDEO GIRL Al 


$139 [de 42] 
¡ESTÁS ARRESTADO! 
$413 [de 18] 
Kosuke Fujishima 
56 págs. B/N. 
395 pesetas. 


64 pág. B/N. 
395 pesetas. 


PLANETA- 


LOVE ANGEL +2 [de 3] 
Wataru Watanabe 


56 págs. B/N. ALITA VOL. V +t6 


Yukito Kishiro 
48 pág. B/N. 
325 pesetas. 


395 pesetas. 


LA ESPADA DEL 
INMORTAL 

H5 [de 8] 

Hiroaki Samura 
88 pág. B/N. 

850 pesetas. 


BASTARD ¿414 
Kazushi Hagiwara 
184 pág. B/N. 

1200 pesetas. 


CALM BREAKER 
482 [de 7] 
Masatsugu Iwase 


OGENKI CLINIC 
H10 [de 18] 
Haruka Inui 





Masakazu Katsura 


DeAGOSTINI 


destacar el trabajo de Bey 
Logan en su Hong Kong 
Action Cinema (1995, 
ISBN 1-85286-540-7). Este 
libro hace un repaso a la 
historia del cine de acción 
de Hong Kong a través de 
sus principales estrellas y 
géneros más importantes. 
Es quizás el libro que ofre- 
ce más información de los 
disponibles. Para cerrar 
este repaso, hay que fijarse 
en Sex and Zen € A 
Bullet in the Head (1996, ISBN 0-684-80341-0) 
de Stephan Hammond y Mike Wilkins, compen- 
dio de reseñas de películas efectuado por unos 
autores que, a pesar de dar información intere- 
sante, cometen algunos errores graves en lo que 
a fechas se refiere. Con estos títulos podéis ir 
abriendo el apetito y prepararos para la edición 
de Honor, plomo y sangre: El cine de acción 
de Hong Kong que presentará en breve 
Camaleón Ediciones. Estáis avisados. 

Julio Ángel Escajedo. 


64 pág. B/N. 
395 pesetas. $44 [de 8] 
DORAEMON 2a. SERIE 
$411 [de12] 

Fujio F. Fujiko 

32 pág. B/N. 

195 pesetas. 


DRAGON BALL- ANIME 
KIDS COMICS ¿44 

Akira Toriyama 

24 pág. Color. 

[de 10] ; 295 pesetas. 
$5 [de 9] 
DRAGON BALL VOL. 24 
Akira Toriyama 

184 pág. B/N. 

995 pesetas. 


DRAGON HALF 
H£l [de 4] 
Ryusuke Mita 

88 pág. B/N. 

595 pesetas. 
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FORTUNE QUEST 


Natsumi Mikai/Misio 
Fukazawa 
64 pág. B/N. 
375 pesetas. 


GUNDAM F-91 +43 [de 5] 
Hajime Yadate/Yoshiyuki 
Tomino, Daisuke Inoue 
40 pág. B/N. 

325 pesetas. 


GUNSMITH CATS 


Kenichi Sonoda 
32 pág. B/N. 
295 pesetas. 


HOT SHOT+H2 [de 5] 
K. Kurosawa/S. Shibusawa 
48 pág. B/N. 

395 pesetas. 


LUCHADORAS DE 
LEYENDA ¿44 [de 6] : 


A ER ES 

hemos hablado en este Neko (al menos 
del manga, queda hablar de las novelas origina- 
les y el subsigueinte anime) acaba de estrenar 
un juego de lucha en 3D para la PlayStation. 
Como siempre habrá dos ediciones, la normal 
a 6800 yens y la especial con un montón de 
extras y regalitos a 7800 yens. 
y Kadokawa Digital Series es el título 
que lleva una serie (claro) de CD-ROM 
que Kadokawa (más perogrulladas) está a 
punto de poner a la venta. El primero que sal- 
drá será el Slayers Digital Collection, y esta- 
rá a la venta el 25 de abril. El CD-ROM lleva- 
rá ilustraciones de Rui Araizumi que se 
incluirán en una agenda. Habrá varios salva- 
pantallas con escenas de animación originales 
con Lina y los demás personajes principales 
de la serie, 


Ha salido un nuevo número del Yamatai 

de Carlos López Bermúdez y Cía. 
Desde Malaga nos llegan las páginas sobre 
manga y anime más en forma de los últimos 
meses. Este cuarto número lleva una portada 
O A ES 
sobre Yu Yu Hakusho, Nausicaa, y las sec- 
ciones fijas habituales. Muy recomendable. 


Os recordamos que si estáis conectados 

a internet y si tenéis un ratito libre tenéis 
que apuntaros a la Mailig List de Jorge y 
Elena Orte. Ya sabéis, un invento en el que 
ER IS 
enviados a los administradores de la list. Esta 
MLM está en pleno apogeo y en estos 
momentos hay casi 100 personas apuntadas. 
Para apuntaros escribid a Jorge Orte, a: 
elorte(Opublic.ibercaja.es 
y pedir que os suscriban. Muuy recomendable. 





Clamp 
104 pág. B/N. 
595 pesetas. 


ONE POUND 
GOSPEL ¿$4 [de 5] 
Rumiko Takahashi 
96 pág. B/N. 

595 pesetas. 
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48 pág. B/N. 

325 pesetas. 


TOKYO BABYLON 411 
Clamp 

Último número. 
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295 pesetas. 
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Yuzo Takada 

= 40 pág. B/N. 

325 pesetas. 
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L: generación de chi- 
cas que vio Candy, 
Candy en televisión Gx, 
ronda ahora entre los AS 
20 y 25 años. Y ninguna 0 “AL p 
de ellas ha olvidado la “HN ) 
serie; ninguna ha dejado AE 
que Candy saliera de sus X= 7 
vidas. Y es que la historia de 
Candy quedó a medias dos veces en 
España: una primera vez en televisión y 
otra en comic. Porque Candy, Candy tuvo el 
E curioso honor, en 1984, de con- 
vertirse en el primer manga 
jamás editado en Europa. 
O No, no fue el Akira de 









e Ediciones B: el primer 
o manga fue Candy 
O e Candy, y lo editó 

Bruguera, en una 


serie de cuadernos a 












A ño y periodici- 
Es dad semanal, de 
E Z los que llegaron a 
Ss o. publicarse 25. Candy 
a A £ Candy, al parecer, fue 
A (Y Us desde el principio una 
> historia para chicas: las 
[24 chicas la recuerdan, y no hay 
chica que, leyéndola entonces o 
ahora, no se haya enamorado del per- 
sonaje. 
Candy Candy, obra de la primera generación 
de shojo manga realizado por autoras feme- 
ninas, fue creado por Kyoko Mizuki y Yumiko 
A rá ligarashi, publicado en Na- 
MAUI) Kayoshi, y dio lugar a una 
auténtica fiebre por las 
historias de huérfanos y 
huérfanas que duró 
años... si es que 


acabó alguna vez. 
Y es por eso por lo 


/ 
¿a 
X 













ción y al mismo tiempo cre- 








que, aunque a más de uno le 
puede parecer una historia ado- 

cenada, la verdad es que Candy, 
Candy es en realidad una de las 
historias pioneras del género. En 
primer lugar, 
y gráficamente 
, Candy, Candy es 
una excelente 


muestra de 
shojo, usando 
recursos muy 
particulares para 


expresar la emo- 


ando una historia fácil de 
seguir, condición imprescin- 
dible para una historia que 
da tantas vueltas como esta: 
de Escocia a los Estados 
Unidos, de Minessota a 
Nueva York y a todas par- 
tes, de la infancia de Candy 
a su juventud, en sólo nueve 
tomos las autoras explican 
una historia completa y fas- 
Cinante. 

Además, historias 
huerfanitos /as ha 
habido muchísi- 








de 

























( No fue la mejor manera de entrar, 
sm más por la edición que por la elec- 


ción, pero Candy, Candy fue el primer manga 
que se editó en España. Pero hay mil ediciones japonesas y 
hasta una francesa, para elegir si lo que se quiere es com- 
pletar la colección que Bruguera dejó a medias. Muchas y 
muchos se quedaron con el mono de Candy, Candy. 





















































mas dentro y fuera del manga, 
de manera que se puede decir que son un 
género universal. Y dentro 
de este género, las hay 
mejores y peores. Y Candy, 
Candy resulta que es una 
espléndida historia de huer- 
fanitos. La personalidad de 
la protagonista es avasalla- 
dora: optimista, decidida, 
Candy se enfrenta a la vida 
cotidiana, a la malquerencia 
de sus conocidos, a sus ami- 
gos y a sus amores, con la 
misma encantadora fran- 
queza. Es un personaje que, 
lisa y llanamente, rebosa 
vitalidad, y es muy fácil de- 
jarse llevar por ella. 

A su alrededor hay de todo: 
tres chicos para escoger, 
Anthony, Alistaire y Ar- 
chibald, el altivo Terry, el 
misterioso Tío William, el señor Albert, los 
insoportables Daniel y Elisa, Annie y Patty, la 
señorita Pony y Sor María... por no 


hablar del dichoso príncipe de 











las colinas. Entre ellos, hay 
de todo. Candy, Candy es lo 
que antes se hubiera llama- 
do un folletín y que ahora 
llamamos culebrón. Am- 
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AS 
á 

lo 0 "3 tables Daniel y Eliza? ¿Y con el miste- 
O OQ  rioso William Albert Andrew? No lo 


bientada en un 
ambiente lo bas- 
tante real como 
para hacer la his- 
toria posible, o al 
menos plausible 
Candy, Candy es 
una historia de 
relaciones donde 
lo que cuenta es lo que le pase a su protago- 
nista. Por suerte, Candy es una persona acti- 
va y reacciona ante todo lo que le pasa: la 
muerte de Anthony, la difícil elección de 
Terry, sus cambios de fortuna... enfrentán- 


dose con optimismo a todos los ambientes ( [ 


y circunstancias. 
Es verdad que el drama no falta: dramas, 
abandonos y separaciones incluidas, y 
también es verdad que Candy, cam- 
bia muy poco de su niñez a su 
juventud, pero cuando la historia 
acaba, con un final abierto que dejó a 
todas sus seguidoras esperando durante 
años una segunda parte, no hay lec- 
tor de mente abierta que no esté 
satisfecho de lo que le ha ofrecido 
la historia, y es agradable tener 
todavía incógnitas: ¿llegó a 








vida? ¿que pasó con los insopor- 


Pz Candy Candy llegué a: 
-Atrincherarme en casa los do- 
mingos, cuando la emitían en TV y mis 
padres se empeñaban en ir de paseo, a la playa o 
a casa de mi hermano mayor (que no tenía TV). 
-Robarle pelas a Carlos, mi otro hermano, cuan- 
do no me llegaba para comprar el tebeo. (Él aún 
no lo sabe) 
-A los trece años, teñirme el pelo de rubio claro 
y atarme coletas a los lados. 
-Saltarme el toque de queda impuesto a las 9 de 
la noche para acercarme al kiosco (que cerraba 
a las 10) y comprobar si desde la mañana había 
llegado el último número que esperaba. 
-Comprarme todo lo que salía con el nombre de 
Candy Candy: comics, barajas de cartas, muñecos 
de resina, pastelitos, carteras, libretitas... (la 
mayoría de estas últimas eran un fraude, ya que, 
al abrirlas, la muñeca que aparecía dentro 
impresa en las hojas era “Dulce Fresita”) 
-Mandar mi primera carta bomba a una 
empresa de libretitas. 











A 
encontrar Candy al amor de su «2-1 


E sabemos: cada 


uno, que especu- 
le como pueda. 
Esto puede ser 
un consuelo para 
todos los que se 
quedaron “a me- 
dias” con la historia a 
mediados de los 80: los 
que llegamos al final, tampoco 

lo tuvimos mucho mejor. 
El hecho de que Candy, Candy fuera el primer 
manga editado en España no deja de tener su 
curiosidad. Resulta significativo que sea un 
título de Kodansha, desde siempre la edito- 
rial japonesa más abierta a esta clase de ini- 
ciativas. Bruguera no puso demasiado empe- 
ño en su adaptación. Se tradujo directamen- 
te del japonés, como demuestra lo irrecono- 
cibles que quedaron los personajes: “lriza y 
Neal” por Elisa y Daniel, Alistaire transfor- 
mado en “Stear”, etc. Se rotuló a máquina, 
como en los mejores tiempos. Y, para redon- 
dear el producto, también se coloreó... un 


-Llorar hasta deshidratarme en el 

capítulo en el que moría Anthony (si 

hubo alguien que no lo hiciese...) 

-Hacerme amiga de una chica venezolana con el 
único interés de que me contara el final de la 
serie (emitida por completo en su país). 

-No separarme de los comics bajo ninguna cir- 
cunstancia: los llevaba al colegio, a misa, e inclu- 
so a las colonias de scouts. 


Candy Candy fue la serie que me enganchó al 
comic (conocí el comic mucho antes que el 
anime); la primera de la que copiaba los dibujos 
de tanto que me gustaban; la única que después 
de 13 años me levanta por las mañanas para gra- 
bar los capítulos que emite la POLSAT (en el 
EUTELSAT ll) que, dicho sea, son los inéditos en 
España (debería cobrar por esta información)... 
aunque también lo hago por City Hunter 2, que 
Tele 5 emite a las 4 de la mañana. 


Candy no otaku. (Vanessa Durán! 





















que piense de antemano 
en que rincón de la es- 
tantería va a ocultar lo 
que puede convertirse, 
como lo es para muchas 
chicas, en su tesoro 
manga favorito. 


TODA CANDY 

Candy, Candy se publicó 
entre 1974 y 1975 en 
Nakayoshi, una revista 








comic en blanco y negro no 
debía parecer una gran idea en 
aquel momento, aunque la ver- 
dad es que resulta preferible la 
simplicidad de líneas del blan- 
co y negro al color que se apli- 
có. El manga sufrió otros cam- 
bios: se añadieron textos na- 
rrativos, se eliminaron las ono- 
matopeyas y se retocaron al- 
gunas viñetas y páginas, ce- 
rrando viñetas y “ordenando” 
así el clásico caos de composi- 
ción del shojo. En otras pala- 
bras: no se dejó títere con 
cabeza... y, sin embargo, toda 
esta “mutilación” palidece ante 
el hecho de que se llegara a 
editar, hace ya 13 años, esta 
primera muestra de manga. 

Candy, Candy es una obra que, 
como una buena novela, sólo requiere un 
poco de atención para enganchar a 
sus lectores. Pero cuidado: el 
producto es altamente no 

















se celebra en el internado 
inglés en el que estudia 
Candy, y Candy, Candy 
natsuyasumi 


adictivo: si algún lec- (Las vacacio- 
tor con prejuicios to- nes de vera- 
davía se avergúenza no), am- 
de que le vean por la  bienta- 
calle leyendo manga da en 











de shojo de la editorial 
Kodansha, y en su versión recopila- 
da original llegó a tener 9 tomos, 
aunque se ha reimpreso en diferen- 
tes ediciones a posteriori: la 
versión de lujo tiene 5 
tomos. 

En su versión televisiva, 
Candy, Candy constaba 
de 115 episodios, 
emitidos por TV 
Asashi y Toei 
Doga entre 
1976 y 1979. 

En marzo y 
julio de 1978 se 
produjeron ade- 
más dos películas: Can- 
dy, Candy Haru no yobigoe 
(La llamada de la prima- 
vera), ambientada en la 
fiesta de disfraces que 



































“para chicas”, más vale 

































A 
unas 
vacacio- 
nes de = 


verano en Es- 
cocia. Estas pe- 
lículas son en 
realidad poco más AE 
que episodios ampliados, y 
duran respectivamente 25 y 19 
minutos. A los lectores y lectoras 
que quedaran a medias en los dos 
intentos nacionales de publicar Candy 
puede interesarles saber que existe una 
edición íntegra publicada en francés, que se 
editó hace unos años (1993) pero que es 
perfectamente conseguible, y más asequible 
que el original japonés. Ya sabéis, si 
tenéis mono de Candy a apren- 
der idiomas. Espero que si no 
conociais la serie se os haya 
despertado el gusanillo. 
Ana María Meca 




















Es Candy 
era conoci- 
do por las niñas de 
esa época (5” a 8” de 
EGB) como un drama 
en el que la prota- 
gonista acababa 
casi todos los episo- 
dios llorando. Pero incluso con 
otras series niponas semejantes de protago- 
nistas rubias con coletas y ojos expresivos 
inclusive, Candy, Candy marcó diferencias. 
Conozco chicos que no se perdían ni un epi- 
sodio. Personalmente acabé por inclinarme 
por el formato papel porque en la TV la his- 
toria transcurría muy lentamente. 

Entonces empecé a encontrarle el morbo a 
tanta desgracia y acabé por romper la hucha 
y comprarme todos los numeros que caye- 
ron en mis manos (a 100 pts el número, una 
fortuna). Encontrar los 12 primeros núme- 
ros era verdaderamente difícil. 

Y entonces la hecatombe: 










Sr. ALBERT 

Misterioso personaje 
que Candy conoce 
cerca de la mansión 
Andrew. Vive junto a su 
mofeta Puppet y su zooló- 
gico ambulante. Se reen- 


A 












ANTHONY ANDREW 

Primer amor de Candy. 
Creció junto a sus pri- 
mos (Archie, Stair). Mue- 
re en la adolescencia al 
caer de su caballo. 


TERRY GRANCHESTER 
Hijo secreto de Eleonor 
Barker. Rebelde y apasio- 
nado, entrega su vida al 
teatro. El destino siem- 
pre le separará de Candy 


Susana MARLOWE 4 
Actriz y amiga de Terry. 
En la cúspide de su carre- 
ra, le protege de un acci- 
dente, aunque por ello 
pierde una pierna. 


AMOR CORRESPONDIDO 
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cuentra con Candy su- 
friendo amnesia y ella deci- 
dirá ocuparse de su bienes- 


ISSO VE tar. AI final le revelará su 
A) verdadero nombre. . 
y ed 


































Vas a comprar el n. 27 de la serie 
donde se suponía que te iban a 
revelar si el romance de Candy 
con Terence podía cuajar o no... 

¡y Bruguera espicha! ¿Y enton- ((Q 
ces qué? ( 
¡Pues llevaba yo 12 años espe- Ss 
rando que alguien me explicara 
como puñetas acababa la comedia! 
Por eso el mes que viene segunda 
parte del artículo con el final de 
Candy, Candy. No os lo perdáis. 
Por cierto, mi afición al tema 
me ha llevado a obligar a la 
gente de redacción a que me 
dejara hacer un cuadro de 
personajes, los tengo 
amargados. Aquí lo dl 
tenéis. 

De todas maneras no 
os perdáis más Candy, 
Candy en el Neko 29. 
Núria Peris 




























CANDY ANDREW. 
Protagonista fuerte y optimista 
Es adoptada por la familia 
Andrew y mantiene una extraña rela- 
ción con su protector (Tio William). 
Desde la pérdida de Anthony vive trau- 
matizada, pero Terence se encarga de 
hacerselo superar. Su relación sentimen- 
tal con él es continuamente interrumpida, 
hasta acabar renunciando a ella. Pero conti- 
núa empeñada en encontrar a su príncipe. 


































PRINCIPE de las colinas 
Es un personaje ficticio al que 
Candy recurre en sus momentos de 
infelicidad o melancolía en el orfeli- 
nato, la Casa de Pony. Su príncipe se 
ve encarnado por el risueño 
Anthony. Éste, al perder la vida, deja 
un vacío que llena el inadaptado Terry, 
por su semblanza . Finalmente, Candy encontrará en 
su enigmático tio William, al príncipe de las Colinas. 
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ANNIE BRIGHTON 
Intima amiga de Candy en 
la Casa de Pony. Es adop- 
tada. Enamorada de 
Archie, tardará en ver su 
amor correspondido. 


ARCHIBALD CORNWELL 

Es el refinado de la fami- 
lia. Los dos hermanos se 
sienten secretamente a- 
traidos por Candy, aun- 


E que ya tengan novias. | 


ALISTEAR CORNWELL 

Es el inventor de la pan- 
dilla. Siente pasión por la 
aviación y morirá víctima 
de la guerra poco des- 
pués de declarase a Patty. 


















Parrr 
Junto con Annie, es la 
mejor amiga de Candy en 
el pensionado inglés. Se 
enamora de Alistair. 









NeaL LEGAN 

Participa en las maquina- 
ciones de su hermana 
contra Candy pero aca- 
bará deseando casarse 


Elisa LEGAN 

Envidiosa y mezquina, se 
dedica a hacer la vida im- 
posible a Candy, desde 
que ella fue su dama de 


Paros ados 













RIVALIDAD 








uelven Bueno, 


Bonito y 
Barato. David 
Ramírez con su B3. Ahora nos 
presenta una miniserie de cuatro 
episodios, que aparecerán de 
forma bimestral a partir del Saló 
del Cómic de Barcelona. 
En el primer número de la serie 
se nota enseguida ya el enorme 
progreso de David Ramírez en 
todos los aspectos. En el primero 
en el que se nota, evidentemente, 
es en el visual. Conservando 
siempre una misma línea, David 
ha depurado su estilo, logrando 
un dibujo sencillo pero con toda 
la información que necesita y sin 
complicaciones innecesarias. 
Lo mismo ocurre con la historia. 


Vuelve 




























En el número de presen- 
tación de 83 estaba pre- 
sente el humor soez y 
descacharrante que es 
marca de fábrica de David, pero 


faltaba a veces planificación, 
estructura. Á veces parecía que 
se quería hacer reír a toda costa. 
No es el caso en la nueva serie, 
en la que sigue ocurriendo que 
un gag siga a otro y que el autor 
le vaya sacando punta a una 
misma coña, pero donde se 
observa un interés por integrarlo 
todo a una historia (mínima, 

pero presente) y un mayor 
esfuerzo, si cabe, en la 
caracterización de los 
personajes. Ade- 
más, David hace 
recurso a to- 
do lo que 

haga falta para 

hacer reír: 
mezcla gags con 
humor escatológico, y todo ello 
con la comedia de situaciones y 
con todo lo que le viene a mano 
(o a la cabeza, o a otras partes 
que me callo), haciéndolo ade- 

más con habilidad. 

Vamos, que entre el número 
de presentación y esta serie 
hay un salto cualitativo 





importante que no se lo salta un 
toro. Si el resto de la miniserie 
es igual, la risa queda asegurada 
por unos cuantos meses, que 
falta hace. 
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| trabajo de David madura página a 
página, tanto en sus colaboraciones 
con la revista Kame como en sus trabajos 
para Camaleón. Se ha convertido en 
poco tiempo en todo un fan-favorite del 
público. 


vances AT 


DOMINIC 


UN 












| género de la ciencia ficción y 

el manga suelen ir empareja- 
dos muy a menudo. Es frecuente 
que los mangas nipones se desa- 
rrollen en un hipotético futuro o, 
por lo menos, cuenten con ele- 
mentos futuristas. Este nuevo 
manga español de Camaleón, nos 
remite a esa tradición. Podéis 
imaginar un ficticio mundo futuro 
con elementos estéticos cyber- 
punks: mundos desolados, indivi- 
duos con poderes mentales... Sia 
esto le añadís tías jamonas, violen- 
cia a raudales y un cierto humor 
negro, tendréis Dominic. Pero, Y, 
¿quién es la Dominic del título?. 
Pues es una bruja (literalmente) 
que se dedica a contar 
historias, a un público 
de seres superpode- 
rosos. Este es su ofi- 
cio y parece tener 
bastante éxito. La 
historia que Do- 
nos 
cuenta a lo 
largo de los 
dos núme- 
ros de esta 
primera y 
miniserie, f 
se desa- 
rrolla 



















minic 






ominic bebe de los relatos cy- 

berpunks, de Yukito Kishiro 4 
y de mil otras pequeñas influen- 
cias. Un coctel exótico que 
puede dar un resultado impre- 
visible y atractivo. Como 
siempre el público tiene la últi- 
ma palabra. 
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en una claustrofóbica nave. Dos 
macizas tripulantes se aperciben 
de una extraña presencia y ,¡oh, 
sorpresa! resulta ser un chico de 
muy buen ver. El joven resulta no 
ser lo que aparenta y la cosa aca- 
bará como el rosario de la aurora 
Los autores de esta Space Opera 
son poco conocidos, pero no son 
unos completos principiantes. 





































David Belmonte, el dibujante, ha 
pasado bastante tiempo en fanzi- 
nes y vio publicadas un par de his- 
torietas en el Sukebe. Preci- 
samente los argumentos de estas 
historietas eran del guionista de 
Dominic: Art Brooks, un autor que 
ha realizado para Camaleón algún 
guión largo (por ejemplo Azoth, a 
punto de aparecer). Completa el 
trío de autores valencia- 
nos José Luis Zaragoza, 
que se ocupa de parte 

7 de las 
tintas y las 

tramas (José Luis 
también es di- 
bujante, Podéis 
ver una histo- 

rieta suya en el 

Sukebe n*10). En 
definitiva, un man- 
ga fresco de ciencia- 
ficción con acción, humor y 











in duda, una de las noveda- 





MANGA WA 


des inmediatas más espera- 
das -por.un amplio sector del 
público son las Manga Wars: 
Fanhunter, que mezclan el pecu- 
liar universo de Cels Piñol con 
el universo manga, a través del 
no menos peculiar filtro de 
Nacho (Hi no Tori) Fernández. 
De hecho, antes o después 
tenía que aparecer algo 
así. Ya es conocida de 
todos la capacidad An 
de Cels Piñol para 2 
conectar con el fan- 
dom comiquero (o | 
al menos con una 
parte de éste). Tam- 
bién es cosa sabida que k ¡A 
tiene uno de los públicos 


adaptarlos a su estilo también es 
algo que le precede. Así lo 
demuestra Dragon Fall (realizado 
al alimón con Alvaro López). Al 
igual que Cels, Nacho ha sabido 
conectar con una gran cantidad 
de público, de otro género quizás, 
y conservarlo durante muchos 
números de su coproducción. 

Así que tenía que pasar: tenían 


” se 








3777) 
más fieles del mercado. En el 

caso de Nacho, su capacidad para 
mezclar mangas, sintetizarlos y 


SEPARANDO Y 


ARTUCHOS 


ARIOS. 





EA 


És 





















que unirse las 
dos tendencias 

Xy para crear 
y producto único. 
Y Y el resultado es 
Manga Wars. 
hunter, comic en el 


un 


Fan- 
que 
Nacho revisita los personajes y el 
universo particular de Cels, para 
dotarlos de su grafismo y añadirle 
toda una serie de comparsas 
sacados de los más variados man- 
gas (entre otros, pueden verse 

homenajes a Ghost in the 
Shell, Captain Har- 
lock, Patlabor, y 





qué sé yo cuántos más). Hay que 
advertir, eso sí, que tanto Cels 
como Nacho tienen tendencia a 
hacer referencias muy cerradas. 
No es que el comic no pueda dis- 
frutarse sin conocerlas, pero es 
mejor tener el máximo de datos 
posible acerca del universo en el 
que se ubica la historia, porque 
siempre se le sacará más jugo. 
Antes de acabar habría que hacer 
una pequeña mención al entinta- 
dor, Eduardo Alpuente, 
porque su tinta se adap- 

ta muy bien a los lápi- 
ces de Nacho. 
En todo caso, el 

disfrute de 

este especial 
queda ahora en 
manos del lec- 
tor, que para eso 
es el que manda. 


RS 










































2 de habíamos tenido oportunidad de 
ver a los personajes del universo 
particular de Cels y Roke versionados 
por otros autores, pero nunca de un 
modo tan completo. Nacho aporta otra 
dimensión a los entrañables narizones de 
Cels. 
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PALADINES DEL HOROSCOPO 








quí tenemos una nueva parodia 

de Nacho Fernández. Espe- 
remos que su próxima serie sea un 
producto más personal en el que de- 
muestre su verdadera valía como 
guionista y dibujante de historietas. 
Lo esperaremos con paciencia. 





o hay duda que la entra- 

da del Hi no Tori Studio 
en el mundo del manga no ha 
pasado precisamente desaper- 
cibida. Un poco como pasó 
con Cels Piñol hace ya unos 
cuanto años, los creadores de 
Dragon Fall se han convertido 
en ídolos de una gran parte de 
los aficionados. Está claro que 
el éxito de Nacho y Álvaro se debe, 
en gran manera, al oportunismo, a la 
habilidad para crear una parodia muy 
bien buscada sobre el comic más 
vendido en todo el país, Dragon Ball, 
pero también a su enorme capacidad 
para sintetizar el concepto de una 
historia, su meollo y la habilidad para 
plasmar esa esencia en un papel, 
retocada y versionada para dar un 








1 


go 
producto diferente 
pero con parte del 
espiritu original. Apro- 
vechando esa capaci- 
dad Nacho Fernández 











ha decidido volver a 

probar suerte con una parodia, bus- 
cando quizás la seguridad que da el 
saber que el producto tendrá buena 
acogida simplemente al tener ya en 









































el bote a un buen puñado de aficio- 
nados, los aficionados a Los 
Caballeros del Zodíaco. Los encarga- 
dos de editar la parodia serán los 
chicos de Inu siendo este su segundo 
manga, (el anterior fue la reedición 
del llorado Niñotaku y las Manga 
Files) el primero en el que editarán 
material completamente original 
(es decir no pre-publicado). Los 
Paladines del horóscopo cuenta 
con la colaboración en los guio- 
nes de David Ramírez que ya 
demostró adaptarse bien al tra- 
bajo de Nacho cuando le susti- 
tuyó en el Dragon Fall GTI. Una 
de las mayores incógnitas de 
este Paladines será ver que tal 
resulta el trabajo de Nacho a la 
tinta sin su compañero de siem- 
pre, Álvaro 
López. 
Lo que está 
asegurada 
es la diver- 
sión y las 
mutilaciones 


- 


varias (seguro 
que  muuuuy 
sangrientas ) a 














LL 6S 17€ (£6) :XV4 - 8b 89 OLt (£6) :"J91 "VNOTIDUVA VLOSO “EST 5110) 597 OP Duassonna, 


llano. 


E > 
y 
Hr 
> + 0 











» 
de 
y ó z 
af 
>¿05 5 
O 
ke E , 


AÑ 


: Pas A 

, PROS 

$ 3 Ka ds 
17 ¡jj 








€/ Mayor de Gracia 205 
AL ESA E 
OS0 1 2 Barcelona 


_. COMPRA-VENTA 
ULTIMAS NOVEDADES 
COMIC-BOOK USA 







(estreno en video el 22 de abril) 






(estreno > vídeo el 20 de mayo) E 
ANIME VIDEO es una marca de MANGA FILMS S.L. La Costa 76, torre - 08023 Barcelona, Tel. (93) 284 22 29 - Fax (93) 219 10 17 
Internet: http://www.mangafilms.es - E-mail: manga.filmsOseker.es 







































DRAGON BALL: 
EL ATAQUE DEL DRAGÓN 


> Una nueva amenaza se cierne 
$ AN S sobre la Tierra. Esta vez, el 
MN peligro tiene su origen en 
k el espacio exterior, 
y más concretamente 
en el planeta Ko- 
1) natzu, al sur de la 
galaxia. Fue allí 
4) donde el monstruo 
a Hildegarn sucumbió 
As ante Tapion, el héroe 
del planeta, mucho tiempo 
atrás. Después de la batalla, am- 
bos desaparecieron misteriosa- 
mente sin dejar rastro alguno. 
Pero Hildegarn, o una parte de él 
para ser más exactos, ha vuelto a apare-” 
cer, esta vez en la Tierra, y no viene solo. 
También reapare- 
ce Hoi, el creador 
de la abominación 
que mediante sucias 
estratagemas consi- 
gue que Son Gokuh y 
los demás liberen las 
A dos partes del 
monstruo. Ni Ve- 
geta ni Son Go- 
han podrán hacer nada contra el Hildegarn 
completo (a no confundir con ya sabéis 
quién), y Son Gokuh tendrá que recurrir a la 
fuerza del super saiyano de tercer nivel y a 
una nueva técnica de combate para poder 
) rivalizar con el monstruo. ¿Conseguirá Go- 
“ kuh deshacerse de Hildegarn? 





EL ATAQUE DEL DRAGÓN 
(RYUUKEN!! GOKUH GA YARANEBA DARE KA YARU!) 
Probucrores TAN TAKAIWA, TOMIO ANZA! (SHUEISHA), SHU HAKU. 


HisTORIA ORIGINAL AKIRA TORIYAMA. Guión TAKAO TOYAMA. MÚSICA 
SHUNSUKE KIKUCHI. Música DEL GENÉRICO: COMPOSITOR SHUNSUKE 
KIKUCHI. Lerrisra YUKINOJO MORI. Dirección ARTÍSTICA JUNICHI 
AZUMA. DirecTOR MITSUO HASHIMOTO!. 
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¡A GA A AR 
Ni todo 

SON GOKUH * -:- 

de Son Gokuh en el tercer nivel de ¿; 


súper saiyano puede derrotar a f a 
Hildegarn. Pero Gokuh es un perso- PA 
2 


naje con recur- 

sos y, ante la difí- Ah 
cil situación, 

improvisa un 


nuevo ata- 

que demoledor: 

el Ataque del 
Dragón que resulta 
ser muy efectivo. 


rar Sa MS AN 


Son Gohan es uno de los guerre- 
ros más poderosos de la Tierra, — 
pero ni siquiera su enfrentamiento 
| con Boo le ha preparado para 
ú 
De 


Men 


luchar contra Hildegarn. Al 
principio de la pelícu- 
la, Gohan sigue 
encarnando su 
papel de Great h y) 
Saiyaman, el su- 
perhéroe de Sa- 
tan City. 


HILDEGARN 


Su poder es colosal y es é (AS 


capaz de desmaterializarse. En — DAS, 
primero que consiguió vencerle fue A, 
Tapion y, desde entonces, perma- Le SÍ 
necía prisionero e indefenso E 


hasta que fue liberado. mo 
, M2 
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TAPION Er + héroe del pla- Á 


neta Konatzu y fue el 
único capaz de conseguir vencer al A 
monstruo Hildegarn. Pero la única manera Y h 
de evitar que volviera a aparecer y causará eS WN 
más daño era encerrarlo, Deza 
mediante la magia, en ¡5 
algún objeto. Lo 

acabaron consi- 
guiendo, pero a 
costa de que Ta- 
pion se quedara 
encerrado con parte 
del monstruo. 





IA ARA MA 






pequeño de 
Tapion, y quería convertirse en un 
guerrero como él, en un héroe de 
Konatzu. Durante la batalla con 
Hildegarn, Minosha acabó 
atrapado con la parte 

inferior de Hildegarn. 
Tapion juró que le ven- 
garía tarde o tempra- 
no, costara lo que 
le costara. Y ahora 









HOlI Hoi ha venido a la Tierra con 

la intención de conseguir 
ayuda para liberar a su creación, el 
monstruo Hildegarn. Para conseguir 
esa ayuda, Hoi cuenta con un gran f 
intelecto, una gran capacidad de con- 
vicción y una historia 
muy bien contada. 
Al final, logrará su 
objetivo de libe- 
rar a Hildegarn, 
pero Gokuh y 
Cía. desbarata 
sus planes 
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DRAGON BALL: FUSIÓN 


¿Qué ocurre cuando la 
lavandería espiritual 
del más allá sufre un 
accidente? ¿Y cuan- 
do una de las vasijas 
que almacenan los 
residuos negativos 
de las almas purifica- 
das se rompe? Pues 
que cualquier pe- 
queño oni que pase 
por el lugar (esos 
tradicionales demonios rojos con cuernos) acaba intoxicándose 
y convirtiéndose en un enorme monstruo con malas intenciones. 
Pero para eso están Gokuh y Cía: para enfrentarse a quien haga 
falta con tal de mantener este mundo y el otro en paz y armonía. 
El Único problema es que Janenba no se dejará vencer con facili- 
dad. Si a todo esto le añadimos que los poderes de Janenba han 
creado el Caos en el más allá, y que eso ha supuesto que los peo- 
res enemigos de Son Gokuh hayan resucitado, tenemos una de las 
películas de Dragon Ball más disparata- 
das y entretenidas de toda su filmografía. 
Además, podréis ver a Gokuh y Vegeta fusio- 
nados al estilo de Metamoru, una fusión que 
sólo se ha podido ver en esta cinta. 







































FUSIÓN (FUKKATSU NO FUSION GOKUH TO VEGETA) 
Probucrores TAN TAKAIWA, TOMIO ANZA! (SHUEISHA), 
SHU HAKU. Historia OriGiNAL AKIRA TORIYAMA. GUIÓN 
TAKAO TOYAMA. Música SHUNSUKE KIKUCHI. Música DEL 
GENÉRICO: ComPOSITOR SHUNSUKE KIKUCHI.  Lerrista 
YUKINOJO MORI. Dirección Artística KEN TOKUSHIGE. 
Dirección DE DIBUJANTES NAOKI YAMAMURO. DirecTOR 
SHIGEYASU YANAUCHI. 






























SON GOKUH + VEGETA = GOGETA 


Para vencer a Janenba, Gokuh tendrá que alcanzar el tercer nivel de 
súper saiyano e incluso fusionarse con su eterno rival, Vegeta, que acaba 
accediendo a la fusión a regañadientes. El primer intento (Vekuh) y el 
segundo salen mal, pero a la tercera va la vencida y se convierten en 


Trunks y Goten tienen que enfrentarse en la Tierra a £ 
toda una legión de zombis huidos del más allá. En una 


incluso al mismísimo 

Hitler. Para afrontar 

la lucha con ma- 

yor seguridad, 
decidirán fu- 

sionarse y con- Y / 

vertirse en 











JANENBA El ro oni res- 


ponsable de to- 
do el desaguisado es el primero en 
sufrir las consecuencias al transformar- 
se en el muy grande y muy amarillo 
Janenba. Más tarde, y ante la insisten- 
cia y el poder de Gokuh, Janenba se 

- transforma en Janenba 2, un ser 

poderoso y casi indestructible, 
armado con una espada 
capaz de cortarlo casi to- 
do. Janenba también tiene 


Ya se había en- 

frentado a Son 

Gokuh en la anterior final del Torneo 
del Más Allá. Desde entonces, son muy 
y  N buenos amigos. Su poder es 
enorme y su habilidad co- 

mo luchador superada por 

muy pocos. Es el campeón 
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KAIO Hay un Kaio 


por cada pun- 
| to cardinal además del Gran Kaio, el maestro de todos ellos. De vez en cuando, organizan un tor- 
| neo en el que reúnen a los mejores luchadores difuntos de los cuatro rincones del universo. Tienen 
+ A ,, un sentido del humor muy particular y 
V son expertos en variadas 

- técnicas de lucha. 
















pe AYO6 
uN LA SUPER BATALLA 
10! 
EL MAS FUERTE 1.295 PTS. 
GARlicK OS E 
1.295 PTS. 
AvO3 
AVENTURA MISTICA Ena 
1.295 PTS. 7 z 





AVO25 





LOS GUERREROS 
AvOz4 DE PLATA 
Pd ESTALLA EL DUELO. 1.995 PTS 
Los res cramDes — 1-995 PTS 
A A AYO9 EDU ES 
e GUERRERO 1.995 PTS 
ps ro 
EL SUPER GUERRERO 
SON GOKU 
1.295 PTS. 








—- AVO61 ys 
- ATAQUE DEL DRAGON 
mio 1.995 PTS. 
AYO31 FUSION 
in 1.995 PTS. 


AYO29 DIFERENTE: 
O AS 
1.995 PTS. 1.995 PTS. 
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AVPO4 
DRAGON BALL 2-2 
contiene: contiene: contiene: 
AVO!-AVO2-AVO3 AVO4-AVOS-AVOS AVO7-AVO8-AVO9 
2.995 PTS. 2.995 PTS, 2.995 PTS. 








